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Czujesz si^ samotny? A moze chcial- 
byS wymienib si^ grami? Ci Panowie 
juz jad^ pod wskazany adres. 



Wiele ciekawo- 
stek przygoto- 
wali Hauwa 
oraz Pablo - 
jeden z najlep- 
szych graczy 
MK w kraju. 
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■ i na poktadzie PORADNIKA i dzi§kujemy Warn za 
le pierwszego numeru. W okresie gwigtecznym 
■ wspaniatych gier, z ktdrymi jak si? domyglamy 
Dblemy, ot, taki GTA:VC, SPLINTER CELL czy PRO 
CER 2 to przeciez prawdziwe kombajny. Jak widad 
' sie tylko do PS2, posiadacze Xboxa i GaCka znaj- 
; dia siebie. Mato tego, w Poradniku zawarli^my 
tekstdw okologrowych, tych stricte branzowych 
firmy Konami), przegigdow gier, rankingbw, opo- 
wiadad - jest nawet wywiad z Hdowczycem. To artukuty w sam raz 
do poczytania w zimowe wieczory. 

Nasze ambicje si^gajg jeszcze wyzej. Chcieliby6my, aby magazyn ten 
sta) sie nie tylko uzupeinieniem PSX EXTREME w tre^ci opisowo- 
poradowej, ale swoistg konkurenqg na szerszym polu. DIatego juz 
mydiimy nad wprowadzeniem kgcikdw tematycznych, Jakich? Tego 
bydmy chcieli sip dowiedzied od Was. A zatem piszcie listy/maiie, co 
Warn sip podoba (a co nie), jakie tematy chcieliby^cte poruszyd, na 
jakich platformach powinniSmy sip gtownie skupid. Sprobujcie wy- 
kreowad ten magazyn wg wlasnych upodobah, czerpipc z niego jak 
najwipcej przyjemno^ci i informacji. Liczymy na Was- 



ps. Zorko, Big Thnx za wsparciB ;| 

kontakt; 

poradnik@extreme.pl lub sciera@psxextreme.pl 
albo listownie na adres: 



PORADNIK EXTREME 



uL Sokolska 65 



40-087 Katowice 



Gatunkowe ranking! tytulow 
wraz 2 komentarzami. 

PORADNIK 

KUPUJACEGO 



Cel; zaskoczenie 72 

Jazda mi stpd! 22 

Nadchodzi Ztota Era .... 50 
Platformery i bajery 67 



PORADNIAL^ 

Pytania i odpowiedzi P I 

TIPS & TRICKS 1 0 

Kody do gier 

EASTER EGGSk-07 

Ale jaja! Co to jest EE...? Przyktady, historia... 



Nasza SUPER LIGA to notowania najlep- 
szych gier w poszczegolnych gatunkach 
Zobacz jak ustawili^my tytuly po wielu 
godzinach redakcyjnych debat. 



SEKRETV 4 KOE 

Pilot rajdowy tfumaczy co i jak "dziata" w 
samochodzie oraz jak jezdzid, by nie 
wpasc na drzewo. Oczywiscie wszystko 
pod kqtem nowych gier. 



WYW/IADZ., 

HOLOWCZ'/CEM 

Co o grach sgdzi popular- 
ny kierowca rajdowy. 



owiat wg Kon? 

Przesledzimy dokonania firmy KONAMI 
na przestrzeni wielu lat. PrzyjTzymy si^ 
tez pilkom noznym na konsole PSX i 














Dojez czY Inglitz? 

■ Jezeli kupHam niemieck^ wersj^ j^zykowq 
AR2 (v,1 .X). to gdy zatatwi? piyt? AR2 z 
wersjl anglelskiej b^dzie normalnie 
dziaiad? (...) Czy mozna kuptd plyt? do 
AR8, bez samej przystawki?' 

[Stfita, forum PE] 

» Tak, tyle ze menusy b^d^ w j$zyku 
angielskim. (...) Jezeli dobrze sl$ 
rozgiadniesz, to i owszem - na giefdzie, 
Allegro (aukcje Intemetowe). od 
znajomego... Same pfyty nie jednak 
oficjalnie sprzedawane. [pLaY] 

A CO, maez )u2 doayt? 

■lie Irwa walka z ptakami na statku w grze 
FFX? Statek kr^i si$ wokd* skaty 
przyczepiony ling, wyskakuja 3 ptaki, a po 
ich zabiciu kolejne - 1 tak w kdfko.' 

[Sarni, Forum PE] 

► Zamiast clagle nawalad w ptaki, uderza] 
w skate (Sina). Ptaki co najwyzej moZesz 
zabid tylko dwa, aby nle wyskakiwaty 
kolejne. [pLaY] 

Oazczgdny... 

"Czy optaca si? przywiedd konsol? PS2 z 
NIemlec? Jakie jest do? Jakie trudnodci 
z przewozem (jedli takowe istnlej^)?' 

[Sezam, GDPE] 

> Optaca sif , zawsze to kllka stbwek w 
kieszeni. Po zakupie konsoli mozesz 
wrdCHi na granic?, aby celnik podstemplo- 
wat papierek. Nastepnie wracasz do sklepu, 
gdzie zakupiled konsole I oddaja Cl 
pienladze za podatek, M6ry Cieble nle 
dotyczy. Istniejg rownieifirmynagranicy, 
Wore zajmq si? tym za Cieble, a kas? 
dostanlesz od r^kl (oczywidcie za mat^ 
opta^)- (pLaY] 

Ktopoty z gloinikami 

■Kupitem zestaw gtoSnikow Army MANTA. 
Wore podobno mozna uiywad gre^qc na 
PS2. Tyle tylko, ze w Srodku jest kabel, 
W6 rym mozna to podtqczyd do PC I... nle 
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» Zestaw. 0 ktbrym mdwisz nle posiada 
wlasnego dekodera DD5.1/DTS, diatego tei 
jedynym sposobem bezpodredniego podpipcia 
go pod konsole jest uzycle wejdcla AUX 
(kable chinch dostarczone z konsole lub 
odpowlednia przejdcidwka na]ack 3,5). 

Kanaty lewy I prawy rozbite zostan^ wtedy na 
pled gto6nik6w satelitarnych I subwoofer w 
sposob atialogowy, nie ma wiec mowy o 
prawdziwym Dolby Digital czy DTS. Mozna 
iftrznego dekodera 
- chod wtedy zakup taklego 
nie bedzie mial sensu), ewentualnie 
lowad dtwiek przy pomocy 
ronegowodpowiednie kartf PeCeta, 
p^^czonego do konsoli kablem optycznym 
lub cyfrowym SP-DIF (coaxial). Niestety 
cyfrowy diwiek przestrzenny to na PS2 
rzadkodd. [KILu] 

Kol^ny problem z FFX a opis Juz byl :) 

‘Gram w FFX i mam problem ze 
schwytaniem jednego drania w Inside Sin • 
Barbatosa. Gdzie moina go znaleid?' 

(RD. GDPE] 

» Odnajdzieszgotaksamo, jakkatdego 
jnnego przeciwnika - po prostu blegaj do 
oporu, az na niego natrafisz, najlepiej w 



ktdrych bedziesz mdgt normalnie kupowac 
zawodnikdw. Ponadto grajgcw niiszych 
ligach nle mozna zatrudnid najlepszych 
pifkatzy. [pLaY] 

Zlota rqczke? 

’Czy jest mozliwa wymlana (w wypadku 
awarii) czytnika DVD w PS2 lub Xboxie na 
zwykty czytnik pecetowy?’ 

[PytaczMan. GDPE) 

p W przypadku Xboxa jest taka mozllwoid 
- wymagany jest inny bios, zdolnoSd w 
operowaniu lutownice i troszke clerpliwotci. 
PS2 odpada... [Mazi] 

Problem z kultowym oldscholem 

■Gram w CHRONO CROSS i zacialem sle. 
Jeslem pod konlec pierwszej pfyty: 
pokonatem Dark Serga, odwiedzilem tei Fort 
Dragonie, aby 'urodzid' sie ponownie. I tu 
docbodzimy do sedna, opis kieruje moje 
dalsze kroki do 'Sea of eden' (gdzied w 
Home World), ale jak tarn trafid?’ 

[Fizol, forum PE] 

p Nle tyle Sea of Eden, ale Dead Sea • 
chodzi 0 zamkniety akwen w poludniowo- 
wschodnlej czedci mapy, gdzie doptyniesz za 
potrtoca lodzi. [star] 

Dobre pytenie... 



spotkasz druglego gosda. [pLaY] 




Orobne gadzety 

■Jakie kable, przejdcldwki i inne pierdolkl 
bede musiat kupid. aby mied jak najlepszy 
obraz gier i filmdw DVD (mam S-VHS)?' 

[Makalele, Szczecin] 

p Sq dwie motliwodcl: albo kupujesz 
(najlepiej markowy - podatnodd na 
zaktocenia) przewdd S-Video I cleszysz sl^ 
wysokiej jakoSci obrazem w grach I filmach, 
albo uzywasz zamiennie S* Video (b^dz jak 
kto woli S^VHS, chod to okredienie jest 
niepoprawne) do filmdw I RGB do gier. Jako, 
ze rdinlce w jakodci migdzy S- Video a RGB 
ci^zko wyctiwycid gotym okiem, 
sugerowalbym to pierwsze rozwi^anle. 
Inaczej sprawa wygl^da, jedll masz w konsoli 
przerdbk? zdejmujgc^ ’zielerf (filmy) - 
wtedy najlepszym wyborem b^dzIe kabelek 
RGB. [KILu] 

Myszaq sig produkuje 

'Mam problem z AGGRESSIVE INLINE. Nie 
moge znalefd kluczy do ’secret area’ w 
dwdch pierwszych pozlomach. Prosz? o 
pomoc!’ [Wash!, Szczecin] 

» To troch^ skompllkowane. Sekretny 
klucz w plerwszym poziomie (MOVIE LOT) 
znajduje sl$ w jego ukiytej cz^dci 



To miejsce, gdzie znajdziecie odpowiedz na nurtujgce Was pytania. 



A zatem, piszcie listy zpytaniami.Czekamy! 



zabudowanym obszarze za walkq z 
Seymourem. [pLaY] 

Mozna, nie mozna? 

‘Czy w grze PES motna stworzyd nowego 
pitkarza i przydzielid go do jakiegod klubu? 

Do reprezentacjl motna. ale z klubem ml cod 
nie wychodzi...’ [Olo, Zabrze] 

► I nle wyjdzie, bowlem taka opcja niestety 
nieistnieje. [pLaY] 

PS2 nie jeat niazawodne 

’NIedawno w moje] Czarnuli poszio kochad 
si9 DVD - nle czyla gier i filmdw na DVD. 

Gry, Wdre mam na CD czyta bez problemdw. 
Co zrobid w tej sytuacjl?’ 

[Yaros22, forum PE] 

» Jetell maszjakledcechy 'ztotej rqczki’, 
sprdbuj odpowiednio go ‘nastawld’ (patrz: 
pytanie o kalibracj? • ramka). Jezeli to nie 
poskutkuje, pozostaje Ci wizyta w serwisie 
(CO prawdop^obnie b^zie wi^zato si^ z 
wymianq czytnika - kilka stdwek w plecy). 
[pUY] 

Ach, tan Dudek 

’Mam problem z transferami w PES2. Chc^ 
zakupidDudkaipojawiaslenapis: ’WE ARE 
CURRENTLY OUTSIDE OF THE 
NEGOTIATION PERIOD’. 0 co chodzi?’ 

[Kozak, e-mail] 

k Rozegraj po prostu kllka meczykdw 
(pewnie jested pod koniec sezonu), po 



’Ktdry model PS2 jest najlepszy i ma najtrwal- 
szy laser? Jak rozpoznad wersje PlayStation 
27’ [Sheik, GDPE] 

» Chyba nle zdzlwl^ CI9, jeteli powletn, ie 
najnowszy (v7)? Modele konsoli mozna 
rozpoznad po ilodci ’kwadratowych’ drubek 
[zadlepek... - KILu] na spodzie konsoli. Jezeli 
jest ich 1 0, to mamy do czynienia z modelem 
v3, b^di starszym. Jedli konsola ma 8 
drubek, wtedy jest to v4bqdt v4R. Model v5/ 
v6 natomiast poznad rrrazna po drubce, 
znajduj^cej sIq pod klapkq 'Expansion Bay’ - 
z gdry, po lews) stronie (wysokodd napisu ’ 
"CE"). Najnowsza wersja konsoli oznaczona 
jest jako ’v7".[pLaY] 

MGS - problemdw cz.1 

’Gram w MGS2 na poziomie easy I chc§ 
zebrad wszystkie Dog-Tagi, ale za zadne 
skarby nie mog$ znaletd dwdch gostkdw: 
jednego w HOLD-1 , a drugiego w HOLD-3. 
Gdzie onl si$ podziail?’ [Soul, forum PE] 

h Pewnie wyskoczylinaplwko;). (..,)Owi 
delikwenci znajdujq si? na pierwszym piglrze 
(odpowiednio w HOLD 1 I HOLD 3). W tym 
celu schodzqc na samym poczqtku po 
drabince na ddl, zatrzymaj si? na l pi?trze, 
Wyskocz za balustrad?, zlap si? jej z druglej 
strony I trzymajqc si? jej - Idi w lewo (zrdb 
to szybko. gdyz energia si? korlczy i Snake 
automatycznie si? pudd). Na kohcu wskocz 
na 'pdik?’. a odnajdziesz pierwsz? zgub?. 
Teraz przejdi drzwlami obok i dmiga] po tym 
pi?trze przez HOLD 2, az do HOLD 3 • tarn 



(taboratorium za planem filmowym). Aby 
mied dost?p do tej cz?dcl levelu musisz 
zgarnqd Inny klucz - tym razem z etapu 
BOARDWALK, z tym ze |est on tarn ukryty 
rdwnlez w obszarze dodatkowym. Aby 
odblokowad obszar dodatkowy w 
BOARDWALK wystarczy zdobyd do niego 
klucz w normalnych zadanlach dia etapu 
AIRFIELD. Kiedy juz wi?c odblokujesz 
dodatkowy obszar w pierwszy levelu (MOVIE 
LOT) pozqdany klucz wisl soble wysoko nad 
podjazdem na balkon. Wjedt zatem na 
balkon. ustaw w stron? klucza (mniej wl?cej 
wypada to na rogu barierek), walnij trik Vault 
(kdiko) przez barlerki I zgarnij go. On 
odblokuje ukrytq cz?dd MUSEUM. 

Z kolei sekretny klucz w levelu CIVIC 
CENTER tet znajduje si? w jego ukrytej 
c2?dci (dworzec kolejowy). Jak si? tarn 
dostad? MusIsz zgarn^d odpowledni klucz 
\wykonuj?c jedno z normalnych zadar’i w 
levelu MUSEUM. Kiedy odblokujesz 6w 
dworzec, znajdd centrain? cz?dd druglego 
pl?tra - tq z dwiema stertami bagazy. Wyblj 
si? z duzego quaterpipe’u (z miejsca tut obok 
rodlinek) tak. aby wpadd na ramp? 
zamontowanq na platformie u gdry. Teraz 
podjedz do rampy ze slrzalkami, obrdd si? do 
nie] plecami i vrybij z rampy naprzeciwko tak, 
aby spadd na grinda po rurce po jej lewej lub 
prawej stronie. Przejedi po niej, rozwal 
szyb? I zgarnij klucz, 0 ktdry Ci chodzi. On 
odblokowuje sekretnq cz?dd AIRFIELD. Po 
Inne wskazdwki i klucze odsylam do 
stosownego opieu w PSX EXTREME 61 i 62. 
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[myszaq] 

Czyzby chodzitQ o imporcik? 

'Jak cena PS2 i innych konsol prezentuje sif 
na zachodzie Europy; w Niemczech. 

Holandii, Anglii oraz Francjl?” 

[hunkYOSH, Lublin] 

b GeneralniewkrajachUniiEuropejskiej 
cena PS2 ksztaKuje sie na poziomie 250 Euro, 
czyll w przeliczenlu okoto tysi^ca zlotycb. Na 
Wyspach ofiqalnie za now^ konsol^ zaptadb 
trzeba w granicach 1 70 funtdw (nieco ponad 
1000PLN-6w).[stii] 

Czyzby Star tego nie wyttumaczyt? 

~Czy ktoS bylby tak lasfcawy powiedzied mi, gdzie 
w grze FFX jest, DOKIiADNIE, wejicie do Re- 
miem Temple? Wiem, ze mozna si^tam dostad 
zCalm Lands, nie mogf tego znaleicl' 

[TomaszTomaszewski, GDPE] 

^ Po przejdciu z Forest Macalania na Calm 
Lands skleruj sl$ od razu w prawo - tarn nad 
urwiskiem powlnlene^zauwazyc 
ctiarakterystyczne *pl6rko‘ na ziemi - tutaj 
musisz przybiec Chocobosem i "sfrun^d' z 
jego pomocq. [star] 

Koleine notoryczne pytanie 

'Jak sformatowad oryginainq kart? pami?cl na 
PS2? Ostatnio pojawll mi si? na nie] wpis o 
nazwie ‘Corrupted Data' (wiadomo o co 
chodzi ) i niewiadomej wieiko^i i za Chiny 
nie mog? lego skasowad.' 

[MrFrance, Swidrtica] 

P Mozna zrobid format, na przykiad przy 
pomocyAR2. Po wczytaniu odpowiedrtiej 
pfytki wybierasz opcj? ‘MEMORY 
MANAGER', a nast?pnie, gdy wszystkie 
save'y si? wczytaja, wkiepujesz combosa; 
R1+R2+L1+L2+#- Loki np. formatowat 
nlesfomqmemork?,wktadaj^j?na1 dziedw 
piastikowym woreczku do zamrazarkl - serio. 
[pUY] 

P Jeili|esteiposiadaczemNHL2001to 
probiem ‘nieusuwalnych’ save'ow masz z 
gtowy. Wystarczy uruchomid gr? a ta zgfosi, ie 
memorka nie jest sformatowana i zapyta czy j^ 
storrrtatowad. Voila. po klopocie. Sposobu z 
zamrazark? nie polecam. [Loki] 

MGS - problemdw cz.2 

“Przeszukatem caly teren i nie mog? go 
znaiezd... gdzie jest tiumik do ruskiej giwery i 
do USP na statku (Snake) w grze MGS2? 

[Mr_Mieczyk, Radom] 

P Tiumik do USP znajdziesz na maszcie 
statku, przecbodzac drugi razgr?.Aby zdobyd 
tiumik do AK, po walce z Harrierem(Piant) nie 
spadaj na rur?, tylko przeskocz na drug? 
cz?^ mostu. [pLaY] 

X-PORT to fajna rzecz 

‘Czy jest moziiwe podpi?cie PS2 do PC, aby 
zgrad save'y na twardy dysk?' 

[Psychoiek, Wroclaw) 

P Tak, jest to moziiwe. Wystarczy zakupid 
urz?dzonko o nazwie "X-PORT V2‘, ktdre 
nabyd mozna w granicach 150-180 zlotych. 
Dokladny opis urycia w PE#60, [pLaY] 

To ttio tskia proste tym razem 

'Gram w WAY OF THE SAMURAI, ale mam 
problem z save'owaniem. Zapisuje stan gry, 
ale gdy pdzniej chce wczytad save' a. to 
musz? grad od samego pocz?tku. Co zrobid?' 

[Matlz123, forum PE] 

b Gralestspecjalnietakskonstruowana, 
iebyd nie mdgi sobie metod? load/save w 
iatv^ sposdb zdobyd masy rdznych mleczy. 
Jezell zdobyted jaki^ poszuktwany, rzadki 
or?z, tudziez poprawHeS statystyki posladanej 
broni, ale boisz si? dmierci i utraty posladanej 
broni - wtedy mozesz zej^ ze ’dcie2kl 



samuraja" i zachowad bronie, B?dziesz musial 
jednak od nowa zaczynad przygod?. Albo vri?c 
ryzykujesz i prdbujesz skoOczyd gr?, by 
zdobyd jakidtytul, miecze i punkty 
odblokowuj?ce bonusy, albo bezpiecznie 
oddalasz si? z Juz zdobyt? bronl?.[Kali] 



"Coz podl?czeniem PS2 do intemetu? Jest jui 
to rnotllwe? Jezell tak. to w jaki sposdb?’ 

[Liquid. Szczecin] 

b Jest to moillwe. jak na razie TEORE- 
TYCZNIE wylqcznie w Japonii, gdzie juz od 9 
miesl?cy dost?pny jest PlayStation BB - 
zestaw sktadajqcy si? z dysku 40GB, karty 
sieciowej i odpowiedniego oprogramowania, 
umozliwiajqcego nie tylko surfowanie po Sieci 
czy gr? online, ale i zrzucanie wybranych gler 
na twardziela. Premiera zestawu w Europie 
ma odbyd si? w marcu. Pytanie tylko, Jak 
wyglqdad b?dzie korzyatanie z tego zestawu w 
Polsce.(KILu] 

MGS... cz.3 

‘Czy w grze MGS2 mozna zdobyd kamuflai 
Stealth albo jakis jego odpowiednik?" 

[FastandFurious, Poznad] 

b Tak. mo2na zdobyd Stealth oraz Banadane. 
Aby to zrobid. naleiy tylko zebrad odpowiedni? 
Ilo^ Dog-Tags. Stealth - ok.SO-60 dia 
Snake' a(Tanker) lub ponad 100 dIa 
Raidena(Plant). Bandana - ok. 30-40 (Snake- 
Tanker). 

Ralden moze dodatkowo zdobyd perukl: Brown 
Wig (ok. 80 DT), Orange Wig (ok. 170 DT). 
Blue Wig (wszystkie OT z obu epizoddw). 
[pLaY] 

Monitor i PS2 

'Jak podiqczyd monitor NEC V 520 do PS2?‘ 
[WujekJJ, GDPE) 

b Owymonitorekpodlqczyszprzez tuner 
TV, np. AverMedia JoyTV • dosd tani natle 
innych. a sprawuje si? znakomicie. [pLaY] 

A masz 18-stka7 

'Jestem w 3 planszy gry DEAD TO RIGHTS. 
Musz? zdobyd fajki dia pewnego goScia. 
Zaliczam box. sztang? i zostaje mi tylko 
boksowanie w worek. W Instrukcji jest 
napisane, zeby naclskad: A, B, A. B. A, B. 
Naciskam A potem B (daje mi 1 punkt) r gdy 
naciskam znowu A -goSd przestaje boxowad. 
O CO chodzi Jakby?" [Xarou, Forum PE) 

b Chodzi o to, ze tak jak w prawdziwych 
dwiczei^ach wymagany jest odpowiednik 
timing uderzania w worek - musisz z 
vryczuclem naprzemian naclskad klawisze A i 
B. Na poczqtKu powoli, p62niej coraz szybciej. 
[Shi] 

Ktokolwiek widzial, ktokolwiek wie... 

'Czy istnieje przej^idwka, ktdra pozwala 
podlqczyd akcesoria z PC na PSXa?' 

[Robert Turata, Andrespolj] 

b Jezell tak, tonic namo tym nie wiadomo. 
ale jako. ze my wiemy wszystko. .. nie, nie 
istnieje. :) [KILu] 

A to trafHee na konika Kaliego 

*Nie wiem jak odbiokowad bonusy w grze 
REZ. Prosz? chociaz lekko nakrediid ml, Jak 
si? to robi." [DJ. e-mail] 

b Bardzoskrdtowo: jezell ukodczysz 
pierwsze cztery plansze maj?c 'Clear 100%', 
dostajesz dost?p do piqtej planszy. ZaJiczenie 
danej planszy odblokowuje jej wersj? w Score 
Attack, a jezeir ukor^czysz Area 5, pojawi si? 
BEYOND MODE. Tam dostaniesz dost?pdo 
“Direct Assault' - za kazdym razem, gdy go 
ukot'iczysz. otrzymasz mozliwo^cvryboru 
odmiennych klimatdw kolorystycznych, w 
jakich utrzymane s? wszystkie plansze 



(kolejno: Ambient. Punk. Oidschool, 
Psychedelic, Trance); ukortczenie wszystkich 
tych wersji umozliwi Ci wlqczeni? 
nieSmiertelnokH. DWIE OODATKOWE 
PLANSZE: ‘Lost Area' (ukotScz Area 5, albo 
graj ponad 5 godzin), Trancemission' 
(zdobqdi pierwsze miejsce na Lost Area). Za 
‘Shotdown 100%' na kolejnych planszach 
otrzymasz rdzne formy startowe Twojej 
postaci (ostatnia wymaga tez 1 00% zebranych 
przedmiotdw na wszystkich planszach); 
wszystkie formy dostaniesz te;t. Jeiell 
b?dziesz grat Iqcznie ponad 1 0 godzin. Je2ell 
na wszystkich planszach bpdziesz mial ponad 
95% zestrzelonych przeciwnikdw, otrzymasz 
tryb 'Boss Rush' - zdobqdz w nim pierwsze 
miejsce, a b?dziesz mdgI wlqczyd 
nieskottazono^ Overdrive'dw. W BEYOND 
MODE mozesz tez ustawiad rdzne typy 
promleni, ktdrymi strzelasz (co piqte 
ukortczenie Score Attack da Ci kolejny typ 
promleni), a takze - kamery (near, far, 
dynamic i first person), ktdre odblokowujesz 
zdobywajqc pienvsze miejsca na wszystkich 
planszach. Poza tym jest jeszcze pi?d rdznych 
zakortczer^ i napisdw kor'icowyr^ (‘She still 
lies trapped within the system' to najgorsze), 
ale niestety. nie potra5? podaddtskladnego 
pizepisu na ich zdobycie.jKali] 

PS2 a system. Hmm... 

‘Czy to prawda, ze PS2 nie obsluguje w peini 
dzwt?ku w systemie 5.1 ? Podobno wgrach s? 
tylko tego typu wstawki, a na Xboxle nie ma 
tego probtemu'. [Roszi, forum PE] 

b Zgadza si? - gry na PS2 generuj? 
zazwyczaj d2wl?k w analogowym systemie 
Dolby Pro Logic, kilka tytuldw oferuje tez 
cytrowy DTS 4.0 (GTA VC, SSX Tricky). W 
przeciwieristwie do Xboxa nie ma co liczyd 
na realtime'owe Dolby Digital 5.1. [KILu] 

Gierke z PSX'e. 

"Wgrze DIGIMON DIGITAL CARD BATTLE 
w miedcle Sky City jest godd oprzydomku 



Wizardmon, ktdry pros! mnie ojakid kod. 

Co nalezy mu wpisad i co za to doslan? ?‘ 
[Twix, e-mail] 

b Hasta do wpisania s? nast?puj?ce; 

A-VEEDRAMON 

H-KBUTERIMON 

JiJIMON 

MTLETEMON 

MTLGARURUMON 

OMNIMON-1 

OMNIMON-2 

PIEDMON 

VENOMMYOTIS 

WARGREYMON 

A jskie filmy? XXX? 

‘Czy na PALowskim Xbox'ie mozna 
odtwarzad filmy z USA?’ 

(SlayeR, Katowice] 

b Oczywidcie- wystarczy uzydpilota 
sprovradzonego z USA (region 1 ) lub 
software'owego odtwarzacza DVD2X. [KILu] 

MGS - problemy cz.4 

‘Czy jest jakid latwiejszy sposdb na 
znalezienie przeciwnikdw posiadaj?cych 
Dog Tagi? Mowa oczywidcie o MGS2I' 

[Michaf, Wroclaw] 

b Czasamiszukaniepo wszystkich 
przeciwnikach blach moze byd na diuzsz? 
met? frustrujace, diatego z pomoc? 
przychodz? Thermal Goggles - wldi I 
wszystko stanie si?jasne. [pLaY] 

Do gezety czy ne stronke. co? 

‘Chclalbym w jakis sposdb podlqczyd PS2 
do kompa, aby robid samemu screeny z 
gier. W jaki sposdb/za pomoc? jaklego 
programu si? to robi?" [YoshI, Wa-wa] 

b Wystarczy Ci karta telewizyjna lub 
tuner TV (ceny najtar"iszych zestawdw 
zaczynaj? si? juz od ok. 120zl)idol?czone 
do niego oprogramowanie, umozllwiajqce 
zazwyczaj przechwytywanie wydwietlanego 



► NAPRAW SWOJA PS2 

Na prodb? osdb odbierajqcych redakctjne 
telefCKiy postanowHismy powtdrzyd domowy 
sposdb naprawy szwankujqcego czytnlka w 
PS2, bez uzycia oscyloskopu i kr?cenia w 
elektronice. Pragniemy zaznaczyd, ze 
Redakcja PE nie ponosi odpowiedzialnodci za 
ewentualne jaklekoiwiek usterki wynikie z 
tytulu nieprav/idiowegogrzebania w 
bebechach konsoll. 

Opis dolegliwodci: Konsola nie przyjmuje 
piyty, z wn?trza slychad charakterystyczne 
‘cykanie' - glowica nie moie trafid laserem 
na odpowlednie dciezki (ptyty CD lub DVD). 
Aby temu zaradzid. nalezy: 

1> rozkr?cid konsol? (naturalnie po 
wyci?gnl?clu kabla zasilajacego). 
Oczywiscie, wiqze si? to z utrat? gwarancjl 



o ° i r 



(jedli takowa jeszcze konsol? obejmuje). 
totez sens tegoz posuni?cia zostawlamy do 
rozstrzygni?cia kaidemu z Was z osobna. 



2> zdjqd obudow? czytnlka, tak aby 
mechanizm czytnlka byt na wierzchu. Z gdmej 
cz?scie obudowy nalezy wypatioszyd magnes 
(na sit?, ale z umiarem). 

3> uwag? nalezy skupid na bialej zembatce (na 
zdj.) znajdujqcej w gdmej cz?dci rozbebeszo- 
nego czytnlka. 

Jest to mechanizm odpowiadajqcy za k?t 
ustawienia lasera wzgl?dem piyty. Teraz 
konsol? trzeba podlqczyd do irddia zasilania. 

W ceiu wyregulowania czytnlka nale?y kr?cid 
zembatk? ZGODNIE Z KIERUNKIEM 
RUCHU WSKAZbWEK ZEGARA - po 
kazdym jednym skoku zembatki nalezy 
przeresetowad konsol? i obserwowad jej 
reakcj? w temacie czytaniaplyt (nalezy jednak 
zalozyd w tym celu magnes natrzpiei"i, na 
ktdrym osadzona jest ptytalll). 

Co warto wiedziec. to fakt, ze w efekcie 
kr?centa owqzembatk? obniza si? mechanizm 
sterujqcy laserem. Jedli konsola zacznie 
czytad piyty - nie powinno si? dale] 
komblnowad, bowiem w pewnym momencie 
■przekr?ci si? licznik" i mechanizm skoczy do 
punktu vry^a - dogdry, co oznaczad b?dzie 
koniecznodd kr?centa zembatkqod nowa. 

Po ‘dostrojeniu' czytnlka, konsol? trzeba 
wytqczyd z sieci i poskr?cad. (...) Doszfo do 
nas spot© pochlebnych recenzji/podziekowad 
w sposobu. ktdry polecamy osobom 

I zdesperowanym i przycisnietym do "muru". 
Musicie tez wiedzied, ze wiele ‘punktdw 
serwisowych" podmieniajqcych zekomo 
czytniki, nic innego tylko bawl si? zembatkq i 
kasujeza to grube bahkill! HowghI 
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obrazu. JeSli wycr^ganie screenbw nie ma 
byb tylko zabaw^, lepiej zalnwestowab nieco 
wi^cei I kuplb kart$ 2 wejbciem S-Video, 
opartg na lepszych podzespotach • w 
przypadku najprostszych urz^dzeb 
wyci^gni^te w ten sposbb obrazy cz^sto 
znieksztatcone (efekt ‘grzebienia’ etc.). 
Pami^taj tez. 2e tylko niektdre karty 
wspblpracuj^ z systemem NTSC. [KILu] 

Kultowy RPG z PSX 

■PrzeszedtemXENOGEARSdwafazy, ate 
dopiero teraz chc@ odkryd wszystkie sekrety. 
Mam wiec pytanie; co zrobib aby Emeralda 
dorosla?" [Ciuh, forum PE] 

p Udaj si^ do latarni morskiej. W brodku 
odszukaj starodawne miasto, w ktbrym 
znajdziesz w pewnym miejscu zejbcie do 
opuszczonego tunelu metra. Udaj si^ tarn, 
maj^c w druiynie Emerald^. Kiedy dojdziesz 
do duzego dziedzihca. ujizysz bonusowa 
historyjk^. a Emeralda stanie si? dorosta. 
[Mazi] 

Gdy DVD nie wyetareze... 

'Czy letnieje mozliwobb odpalania divix’bw 
na PS27- [Qolba. Wroclaw] 

p Tak. Malo ktootym wie. ale odpowtedni 
player ukazal si? klika miesl?cy temu za 
sprawa zespotu ps2rea1ity. Program odtwarza 
doskonat? wl?kszob6fllmdw zakodowanych 
przy pomocy dowolnej wersji DIvX'a, nie gubi 
klatek, ale i nie wySwietIa napisbw. Pliki 
programu i film nalezy albo po prostu 
"wrzucid" na CD. albo nagrab po uprzednim 
przygotowaniu image'a. Mozllwa jest tez 
podmiana plyty z filmem juz po zabootowaniu 
odtwarzacza. [KILu] 

Czytniki Bille 

■Jak si? ma sprawa czytnika w X-klocu? W 
PS2 awatyjrtobb jest dobb wysoka, a czytniki 
slabe jakobciowo, czy podobnie jest w sprz?de 
Biila?' [Marlon, fomm PEj 

p Sprawa czytnika w Xboxie jest znacznie 
lepsza, niz w przypadku PS2. Nowe modele 
czytnikbw cechuj^ si? raczej mal^ 
awaryjnobci^. A na pocieszenie Ci powiem, ze 
istnieje ‘szaro-strefowa' mozliwo^ wymiany 
czytnika na dowolny pecetowy. co jest nieco 
tabsze, niz w przypadku analogicznej awarii w 
PS2. [Mazi] 

MGS • problemy cz.S 

'Mam problem z zaci?gni?clem straznika do 
pewnych drzwi, aby zeskanowab mu oczy. 
Ci^gn? go do tego miejsca i za choler? nie chce 
zeslUnowab! Prbbowatem ogluszyb go 
strzatkami jak i kopniakiem - dale] nic.' 

[HOT, Racibbrz] 

P Musiszgoodpowiedniozlapab.q.odtylu 
za szyj?, a nast?pnie podej^ z nim do czytnika 
- Raiden reszt? zrobi sam. [pLaY] 

HIV i jeoo ramki 

‘Mam pytanie: co to zajednostka ‘ramki*? lie 
one posiadaj^ FPS-bw i czym rbzni^ si? w 
systemie PAL i NTSC? 

[Screaman, Bielsko-Biala] 

k Jednaramkaskladasi?z2pdlobra26wi 
jest wyswietlana 25 (30 w NTSC / PAL60) razy 
w ciagu sekundy. [KILu] 

A to masz problem nie lade 

'Mam problem z gra TIME SPLITTERS 2 • nie 
mog? przejbb ostatniej walki ('Assault') w 
Arcade Amateur Leauge: dostaj? si? do 
wrogiego bunkra w okolo 3 min. i kr?c? si? tarn 
wkbtko, strzelam dowszystkiego... I NIC. Co 
zrobib by zaliczyb t? walk??' (???, forum PE] 

P Musiszwedrzebsl?dobazylzniszczyb 
komputer (wszystko MUSI zostab zniszczone 
wl4cznle z monitorami) oraz beczki z paliwem: 



- dwie na gidwnym placu, 

- przy najdalszej bclanie, w poblizu wejbclado 
bazy, 

- wewn^trz budynku po lewej, 

- na pi?trzezniszczonego budynku po prawej, 

- po zeskoczenlu z tego pi?tra w poblizu zbroi. 
[toba] 

Nie ma to jak Emu... Strut. 

'Czy istniej? jakieb emulatory na PS2 (linki do 
stron mile widziane)?' [Putek, GDPE] 

p Oczywibcie - na PS2 s? juz m.in. bardzo 
dopracowane emulatory SNES'a, NES'a. 
Genesisa, Master System, Colecovision, 

Marne (1) i kilku innych starszych systembw. 
Wi?cej info znajdziesz cho^ na www.emu- 
dreams.pl b?di bardzo dobrym, angloj?zycz- 
nym http?/ps2.consolevision.com/. [KILu] 

PieMo w OMC 

■Qram w DMC na poziomie HARD I jestem 
przy gobciu z wielkim mleczem, ktbry ma 
zmienion? twarz - spotykam juz go trzeci raz 
(wczebniej mlal rogi - zapomnlalem nazwy). 

No i mam problem - nie umlem go zalaMrtb, 
moiecie mi pombc?" [Uzny. forum PE] 

P NELO ANGELO 

(trzecie spotkanie, misja 17) 

Naprawd?trudny Pan. Mozna stosowab rbzne 
metody, ale najtatwiej waiczy si? Iftit. Tylko. ze 
malo kto docenia lfritwi?c...Nelo teraz jest 
znacznie szybszy I sHniejszy. ale mozna 
stosowab zagranlazpoprzednich bitew. 

Kiedy atakuje deszczem mieczy, poczekaj az 
b?d? spadab > odturlaj si? (wazny Qming), 
wzgifdnie uzyj Ifrit-Rolling Blaze, aby 
strzaskab ostrza. Uzywaj spluw i laduj DT. 
kiedy pasek jest pelny uzyj I1rit-Kick13 (w DT 
daje kllkU'hItowe combo, ajebli Nelo blokuje i 
tak masz Ini^atyw?). Kul energll moZna unikab 
turtanlem lub podwojnym skoklem pami?taj?c, 
ze pocisk led po linli prostej. Jeszcze lepiej 
zaatakowab w momende. kiedy si? leduje - 
trwa to dosyb diugo (Stinger dia zmniejszenia 
dystansu). Nie atakuj. kiedy zrobi teleport. I 
najwazniejsze: naucz si? ro^toznawab jaki atak 
Nelo zamierza wykonab (animaqa, dzwl?ki). 

W razie klopotbw uzyj Devil Stars lub Holy 
Water (na poczatku walki!). 

[torba] 

Pr?dkoib czytnika 

'Mam pytanie dotycz^ce opcjl w PS2 ‘disc 
speed'- Otoz mam ustawione na 'normal" i 
chdalbym wiedzieb, czy po zmianie na 'fast' 
b?dzie jakab wjdoczna rbznica w grach??' 

[Error, GDPE] 

p Opcja ta ckxyczy w)^?cznie gier na PSX, 
ktore po jej aktywowaniu wczytywab si? b?d^ 
zauwazalnie szybclej, nie ma natomiast 
wplywu na tytuly z PS2. Warto wspomnieb, iz 
niewielka cz?bb szarakowych gterb?dzie 
dzialab poprawnie wyt?cznie ze standardow?. 
wynosz^ 2x pr?dkobci^ odczytu, diatego jebli 
taki np. Silent Hill zacznie zachowywabsl? 
dziwnie. po prostu przestaw 'Disc Speed’ na 
NORMAL. [KILu] 

Jak to jest z tymi kiorownicami? 

■Potrzebuj? kierownic?z Force Feedbackiem, 
ktbra dziala zarbwnoz PS2, jak I PleCem. 
Podobno klerownica Logitecha z FF dIa PeCeta 
podpinana przez USB dziala tez z PS2 lub 
przynajmniej z gram! obsluguj^cymi GT 
Force'a. Czy to prawda? Czy Driving Force 
Logltechadla PS2 moze dzialab z PC?' 

(Gobb, forum PE] 

P Tak, PeCetowe kierownice Logitecha 
(USB) dzlalaj^ z grami wspblpracuj^cymi 2 GT 
Force. Ta ostatnia natomiast doskonale 
'dogaduje si?' z PC, wyn^ga jednak 
najnowszych drwerbw Logitecha. [KILu] 

Region, jok same nazwa wtkazujo... 

'Czy DVD Region do PS2jest kompatybllny ze 



wszystkimi modelami PS2? (...) Czy PS2 
odpala wszystkie filmy na DVD, czy tak same 
jak XBOX ma problem z niektbryml?" 

[Guts, forum PE] 

p DVD Region X kompatybllny jest ze 
wszystkimi konsolami PAL. Drugie pytanie 
zaskoczyio mnie natomiast stwierdzeniem, 
jakoby Xbox radzil sobie zfilmami na DVD 
gorzej, niz PlayStation 2 ■ w rzeczywlstobd jest 
przedez odwrotnie i to wlabnie starsze modele 
PS2 cz?bciej maj^ problemy z odezytem gorzej 
wytloczonych plyt (np. tych dotgczanych do 
gazet). Xbox nie ma z tym zazwyczaj 
najmniejszych problerribw. chob i tak wszystko 
zalezy od konkretnego egzemplarza konsoll. 
^Lu] 

Oryginainobb kobolke 

*Czy kabelek RGB oryginalny Microsoffu 
(pozlacany) daje lepsza jakobb c^razu (tudziez 
dtwi?ku), niz kabelkl RGB konkurencyjnych 
lirm takich jak np. BIGBEN ? (...) Czy nowy 
Xbox tzn. ten, ktbry rzekomo mial mieb 
wymieniony uklad grafiezny I przeprojektowana 
pl^?glbwna, Jest wydajniejszy od 'starego' 
Xboxa. czy moze wr?c2 odwr^ie?' 

[Dyral z Sosnowca] 

P Generalnierbznicawjakobciobrazu/ 
dzwt?ku mi?dzy tirmowymi kablami jest 
znikoma, zeby nie powiedzieb zadna. Gorzej 
moze byb jedynie w przypadku tanich 
pizewodow niezrwiego producenta. Kable 
rbznl? si? natomiast rodzajami wyjbb, cz?sto 
oprbcz samego wtyku Euro spotkab mozemy 
analogowe wyprowadzenie sygnalu audio b?dz 
cyfrowe zl^cze TOSUnk (swiatlowbd do 
amplitunera z dokoderem OD/DTS). Nowe 
modele Xboxa (zarbwno obecnyjui: na rynku 
v1 .1 , jak I przyszle) NIE b?d? si? rbznid w 
dzialaniu od pierwowzoru, nie ma mowy o 
rbznicach w vrydajnobd. Inrta sprawa, ze 
Microsoftowl nie opiaca si? podtrzymywab 
starych linli produkcyjnych u dostawebw 
niektbrych podzespolbw, tak wt?c nie Jest 
wykiuezorte, ze kolejne wersje Xboxa b?d? 
mialy lepszy / szybszy nap?d DVD b?dz 
wi?kszy dysk twardy (najnowsze serie v1,1 
maja np. czytnik radzacy sobie z plytami CD- 
R-[KILu] 

Lppiej wymieb telewizor... 

’Czy Jest techniezna mozliwosb uzyskania 
dobrego obrazu przez chinch (mo2e istnieje 
jakab przejbctbwka czy cob), jebli ktos nie ma 
w TV ani Euro, ani S-video (czyli ma starego 
grata) ?" (Akuma, forum PE] 

P W przypadku chinchaprzesylany w 
jednym przevwdzie obrazzawiera wymieszane 
sygnaly luminaeji i chrominaeji, ktore 
oddzialujac na siebie powodi^a zauwazalne 
przeklamania w przekazywanym sygnale. 
Wplyw na to ma oczywibcie jakobb samego 
kabla, 0 czym najlepiej bwiadezy wysokiej 
klasy okablowanie dol^ane do Xboxa. 
Podejrzewam, iz w Twolm przypadku 
przyezyn? nisklej jakobci obrazu (niska 
ostiobb, zla ^iebnobb kolorbw. ..) jest nie tyle 
przewbd, co... sam telewizor. [KILu] 

Cob o DC 

'Jak wygl^da sprawa z rozgrywk? w sieci w 
przypadku (XKa? Czy mo2na l?czyb si? z 
netem przez SDI, czy nalezy mieb normalny 
modem? Czy takie granie na serwerach Ssgl 
jest platne?' [Matfens. e-mail] 

p Serwerys?bezplatne,l^czybrnoznasi? 
albo przez modem I linie telefoniczn?, albo za 
posrednictwem komputera i bezposredniego 
pol^enla modembw: konsolowego I tego w 
PC. Wl?cej InformacJI na ten temat znajdziesz 
nastronie; http://www.consotevision.cofTv' 
members/mterlouw. Oesperatom polecam 
zakupodpowiedniej, dreamcastowej karty 
sleciowej. montowanej w miejsce modemu i 
kosztujacej - bagatela - kilkaset zl. [KILu] 



Co daje to 100Hz7 

'Czym objawia si? w praktyce to. ie telewizor 
jest 60 Hz, a 1 00 Hz - czego jest to 
cz?stotliwobb? (...) [Agresor, Slupsk] 

P W systemie PAL obraz na ekranie TV 
skladasi? z klatek 'rysowanych* przez dzialo 
elektronowe SO razy w ci?gu sekundy - 
r^przemlan linie parzyste I nieparzyste (kazdy 
pblobraz wybwietlany jest dwa razy, tworz?c 
ramk?). NTSC rd2ni si? nizsz? 0 1 00 linli (525) 
rozdzielczobdq pionow^, sposobem kodowania 
kolorbw (pierwotnie system ten powstal 2 
mysl^ 0 przekazywanlu obrazu czamo-bialego) 
i ilobci^ pbtobrazbw - tu jest ich w ciagu 
s^undy60.Wtelewizorach 100-hercowych 
przekazywany z konsoll sygnai zawiera ^ 
pblobrazow (60 w NTSC I PAL60), ktbre jednak 
wybwietlane s? z dwukrotnie wyzsz? 
cz?stotliwoscia (100/12QHZ), co eltminuje 
nieprzyjemny efekt 'migotanla' obrazu (rbznica 
jest dobrze widoczna w salonach RTV. gdzie 
obok siebie stojq odblomiM rbznegotypu). 
Telewizoiy takie ZNACZNIE mniej m?cza 
wzrok, [KILu] 

Absolutly claseic 

'Ratunku! Mbj wyslu2ony PSX przestal widzieb 
padar [Swistadt - mall] 

P UZywamy nieoryginalnych kart pami?ci, 
CO? ;> Nie ma rady, musisz oddab konsol? do 
setwisu, b?d2, jebli tylko potrafisz trzymab 
lutownic?, zabrab si? za napraw? samemu. 
Uszkodzeniu ulegly instalowane na plycie 
gidwnejkonsofi bezpieczniki oznaezonejako 
'PSxxx* (a nie, jak przyj?lo si? mbwib - 
■potty') • wystarezy je wymienib, a w 
ostateeznobei zas^pib zworka. Dodam, iz 
podobna usterka wyst?puje w DC, tarn jednak 
'pali' si? rezystor umleszczony na ptytee z 
portami padow. [KILu] 

O uszy si? obRo 

‘Obilo ml si? 0 uszy, ze od jakiegos czasu w 
Xbox'ach montowany jest HDD opojemnobcl 
20 GB - czy to prawda? Czym si? rbzni? si? 
nap?dy CD Philipsa I Samsunga i Jaki ma to 
wptjw na prac? konsoll?' [Czamy, GDPE] 

p Standardowo w Xboxie montowany jest 
dysk 6 GB. jednak cz?bb konsol poslada dyski 
1 0 QB (mozna poznab rbznice zagl^daj?c do 
wn?trza, wi?ksze dyski S4firmy Seagate). Jebli 
chodzi 0 nap?d, to pierwsze wersje Xboxa 
miaty montowane Thompsony, a w nowych 
Xbox’ach pojawlaj? si? Phlllipsy i Samsung!, 
More zdecydowanie lepiej radz4 sobie z 
ezytaniem rbzhorakich plyt. [Mazi] 
p Dodamtylko,zeplotkaodyskach20GB 
wzi?ta si? z bl?dnego zinterpretowania 
oznaezeb na dysku w nowe] serii Xboxbw (L6A 
20,005,650 nie okrebla pojemnosci). Z 
ezytaniem dyskbw CD-R natomiast najlepiej 
radzi sobie nap?d Samsunga. [KILu] 

O kablech raz jeszcze... 

“Kupifem kabel RGB, Mbry niby mial tak 
poprawlab obraz. Jakobb jest jednak taka sama, 
diaezego?' [Januszek - mall] 

p Chihecy producenci akcesoribw znalebll 
sobie chfonny r^mek I teraz zalewaj^ go 
produktami bardzo niskiej jakobci. Ty akurat 
trafiles na kabel SCART, ktbry zamiast peinego 
RGB, przesyla obraz w postad zespdonej. 
czyli... 'po ezinezu'. Nie ma rady, musisz kupib 
inny. tym razem firmowy kabel. Nie inaezej jest 
z przewodami do PS2, pozwalaj^cymi ogl^dac 
filmy DVD w kolorze • bez zielonego obrazu. To 
nie czary - w ich przypadku obraz rbwnlez 
przesyfany jest jako composite, b?dz jako S- 
Video (jakobb porbwnywalna z RGB, zamiast 
rozdzlelonych sygnatbw poszczegblnych 
skladowych przasylahajestoddzielnie 
luminaeja I chrominaeja. [KILu] 
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Ale iaia! EASTER EBBS 



Mkanocne laia...? Czym jest vrt^Uwie Easier 
Egg? Nie wszyscy pewnie vMisq o co chodzl, 
wl^na pocz98kiii^r8UTiacz|i^3n)0^rnacz$; 
Eaiter Egg (zang. WMkanoorw Jb)o) to 
do(MM. podMkHy I im dznMWtmleszre/ 
cMunm 'zecty ukryte oeloiHozardwno w 
gneh <00 nwiMlsrdMj mlMMHJjei jak i 
fiimach I ks^ttK:ti.nif>vS2^ gry z ukrytym 
-jaiam' byto AOVENTUAES na Atari 2600 
(rok1979},gct^3Utor(Wan«tRobinettj ukryt 
seloakiy pokoj nosz^ jego Imia. Do pokoju 
owago tDoznabyto sig dosta6 tylko za sprawl 
mategp. szarago pikaats, ktdrago Irzeba byto 
znaltf i zanMc na pocztiMtgry. 6w 
rewoljejl^rt^dys pflMnti (Wtade pdinlej 
wchodMmelaie do kanonuhvorzeniagier. 



Spytacie o gatunki tych jaj. JuZ spieszg z 
przykiadami: mini-gierki, sekretne misje, 
lokacje lub t ryby gry, mogq to byb galerie 
rysunkdw, fitmiki przedstawiaj^ce proces 
(worzenia gry (I inne Smieszne momenty) oraz 
ro^ne 'dzlwol^gi' (duZe gtowy, zdeformowane 
postacie Itp). PonIZej przeczytacie o tych 
Easter Eggs'ach, ktbre udato mi sig zrlaleZb 
tub wygrzebac w czeluiciach prasy/intemetu 
(ale z wiadomych przyczyn nIe mogtem ich 
wszystkich sprawdziP). 



Zacznijmy moze od slarego DOOM 2 (PC). 
JeSli jesteScie ciekawi, jakie slowa wypowiada 
boss na koricu gry - wystarczy odpall6 plik 
WAV od ty(u. aby ag przekonad. Oto ukryte 
przestanle: To win the game, you must beat 
me. John Romero." Hehe, ciekawe co? A wigc 
zabijmy tego Romero, skoro sig o to pros: (to 
Jeden z gibwnych programistbw). Co zrobid: 
przeniedd sig na koniec levelu, gdzie na 
dcianie jest duza ggba derrwna, wpisad 
"IIXLIP' i przebiegnqd przezpysk demona. 
Zobaczycie tarn gtowg na palu - natezy w nig 
strzelld, to wtasnie John Romero. He, dobre, 
nieprawdaz? A co powlecie na to. Ze Zotnierza, 
ktbrego losami klerujemy w Doom’ie, 
mozemy znaleZd zabitego w ukryte] sail w 
grze DUKE NUKEM 30? To chyba podtekst ze 
strony 3D REALMS (do ID SOFTWARE). 



A teraz CHRONO TRIGGER - klasyka RPG. 
Tu teZ sgjaja. Proszg. plerwsze z brzeg u: jedll 
tylko jestedcie bardzo ciekawi, kirn Jest I jak 
wygigda ostatnl boss (oczymdcie nie ma 
teoretycznie szans na wygranie z nim, bgdgc 
na pierwszym pozlomie) wystarczy w czasle 
plerwszego spotkania z Luccg wejdd w prawy 
teleport, zamlast prawidlowo - w lewy, Chrono 
zostanie przenlesiony do Lavosa. Jedli zdarzy 
sIg cud i wygracie z Lavosem, czeka Was 
specjalnie przygotowane zakoriczenie (z 



A teraz coS na PlayStation2 - odkryjmy sekret 
gry CRASH BANDICOOT 3: Warped. W 
levelu 'Road Crash", w ktbrym Crash jecizie 
na motocykiu, nalezy wjechad w znak z 
obrazkiem obcego. Dzigkl temu odkryjemy 
level "Hot Coco", w ktbrym siostra Crash's 
JeZdzl skuterem po lawie. WIedzIelldcle o 
tym? Eh, pewnie tak, ^e warto przypomnied. 



Przenosimy sig dogatunku bijatyk. Nie lada 
gratkg jest nieocenzurowane demko z DEAD 
OR ALIVE 2 (DC). Wystarczy w opcjach 
okre^lld swbj wiek na pozlomie 99. Potem 
zagrad partyjkg uzyskuj^c wpis na highscore. 
Tam wpisad sig jako REALDEMO I czekad 
na... nag^ Kasumi. 

SOULCALIBUR ma w soble ukryte dwie 
misje w Mission Battle. Plerwsza jest na 
kortcu lewego ekranu (niedaleko Koloseum), 
s^atomlastdruga znajduje sig niedaleko Japonli 



(trochg w lewo). Gdy natraficle na misjg, 
ustyszycie charakterystyczny odgtos - 
wdwczas naleZy wcisngd przycisk. Jedll 
skottczyde obie misje. a przystgpujgcdo nich 
mlelidde odkryte wszystkie pozostale. 
uzyskacie nowy wyglgd ekranu tytulowego. 
Krggle? Pewnie wiecie, gdzie ukryto tg mini* 
glerkg... Oczywidcie toTEKKEN TAG 
TOURNAMENT. Tylko czy wiecie, Ze krggle 
s^ tez w SPIDER-MAN’ie na PS2? Wystarczy 
zrobid 10.000 punktdw I kupid grg w sklepie. 
Mozna tez kupid dodatkowy scenariusz I grad 
panem Normanem “Green Goblin" Osbomem. 
Skartxrlc^ egg'sdw jest seria MORTAL 
KOMBAT. WamIgowymMKI sekretn^ 
postacl4 byl Reptile. T utaj nie jest on jeszcze 
jaszczurem, ale polgczeniem Scorpion's I 
Sub-Zero a walka odbywa sig na dole The Pit. I 
tutaj uwaga: gdy zrzucimy przeciwnika na 
kolce, zobaczymy tarn ponablj^e natl gtowy 
producentdw). 

W MK2 ukrytyml postaciami byll Jade I 
Smoke, po raz pierwszy takZe moZemy 
zobaczyd w akcji Dan'a Toasty" Fordena. W 
MK3 znowu ukryty przez programistdw zostal 
Smoke, zad w MK4 - krwawy szkielet zwany 
Meat'em, 0 ukrytych postaclach w MK:DA 
czytalidcle pewnie w recenzji Kallego, ale dia 
przypomnlenladodam, Ze chodzl o Blaze'a I 
Mokap’a. No I na koniec clekawosbra: 
przeczytajcie od kohca Imlg jednego z 
najrTKXsniejszych zawodnikdw smoczej seril, 
Noob Salbot’a. Co wyszio? Boon I Tobias - 
znowu nazwiska twdrcdw seril. 



Czym bylby Dreamcast bez SHENMUE. 
Wystarczy ustawid zegar w menu DC'ka na 
25 gojdnla I wlqczyd grg. Po mledde bgdg 
przechadzad sig dw. Mikolaje. Podobny efekt 
mozna oslggngdw SONIC ADVENTURES. 
Tym razem prezencik otrzymade od Chao, 
gidwnego bohatera. mlnl-glerki na VMU. 

A wyobraZacie soble PSX'a bez METAL GEAR 
SOLID? Ta wspanlala gra ma wiele Eggs’dw. 
Zawsze sig zastanawialem nad ostatnim 
wolnym miejscem na Codec'u. Czgstotilwodd, 
pod ktbrg trzeba zadzwonid to 1 40.07 • pojawl 
sig opcja "Staff". Aczy nie byto przyjemnie 
zobaczyd w czasie walkl z Grey Fox’em, 
Playstation stoj^cego na stole w laboratorium? 
Pod wzgigdem llodcl "jaj" MGS'owl 
plenwszemu (jak i druglemu, ktdry zostal 
rozwalkowany na lamach PSX Extreme, wigc 
nie ma sensu walkowad tak dwieZego I 
potgZnego tematu) dordwnuje MAX PAYNE, 
wydany jakld czas temu na konsolg jako 
konwersjazPC. Praktycznie rzecz blorgcw 
kazdym etaple S4 jakled poukrywane Egg'sy. 
WeZmy na przykiad "szczurowg wojng" z 
leveTu The American Dream". Trzeba na 
pocz^u etapu wrzucid granat w dziurg w 




dcianie, a otrzymade komunikat, Ze wladnie 
wywolaliscie wojng z tymi gryzoniami. Idgc 
dale] spotykade Ich caig bandg I musicle zrobid 
z niml pofzadek. AwledzIeliscle.Ze Max jest 
pianist^? W levelu "A Cold Day In Hell", gdy 
znajdzIededuZe pianino, nasz krzepkl bohater 
zagra na nim tytulowy utwdr. 



misji 5-tej (On Track), moZna po wyjddu na 
zewngtrz (na placyku, przed kodclolem) zobaczyc 
lecgce UFO (patrz na prawo)? Na dodatek w 
sprzyjajacych okolicznodclach Zazidci zaczn^ 
zmlenlad wtenczas kolory, hehe. Napromleniowani 
jacys, czyco? 



Gry przygodowe to idealne drodowiskodia 
Easter Egg’sdw. Graj^c Jill w RE: 
DIRECTOR'S CUT w miejscu, gdzie 
wyskakuja po raz pierwszy dobermany, naleZy 
odwrddd sig I strzelld. Jedli dobrze celujecle, 
kuia przebije ekran telewizora (oczywidcle na 
niby). W RE2 koderzy z Capcom'u ukryll na 
Wutkuw pokoju S.T.A.R.S. (trzeba je przejrzed 
50 razy) fajne zdjgcie; Rebecca Chambers w 
stroju koszykarki, a takZe moZllwodd gry 
Hunk'iem I serklem Tofu (atraszna pomylka). 
Natomiast w RE CODE; VERONICA na 
odkiycle czeka dodatkowy tryb gry, w ktdrym 
eksterminujemy bledne zomblakl. wdelaj^c 
sig w jedng z czterech postaci wystgpuj^cych 
wgrze. Standardem byto umleszczanie w 
kaZdym z Residentdw dodatkowych broni i 
kostiumdw, wigc o tym juZ nie wspomlnam... 
alejednak, hehe. 



NIesamowitym herosem okazuje sig Legendary 
Dark Knight. Nie wiecie kto to jest? Pewnie 
diatego, ze nie skohczylldde na 1 00% 
znakomitego DEVIL MAY CRY. Trzeba go 
ukohczyd na Hardzie I przejdd dodatkowy tryb 
"Dante Must Die’ (pleklo, mdwig Warn - 
PIEKtO)! Polecamjednakodblokowadtego 
gostka (nie ma mocnych na niego). 



Super, Ze konsola wyposaZona jest w zegar. 
DIaczego? Achodby diatego, Ze w READY 2 
RUMBLE mozna to wykorzystad. Wpisujgc daty 
np.: 1 styczeri,2Sgnjdzler"i-moZnauzy8kad 
ciekawe kostiumy dIa bokserdw: batwanek, elf ltd. 
Taki sam Egg jest wgrze SIMPSON ROAD RAGE 
(moZna uzyskad dodatkowe ubrania I pojazdy). 



Zombie-Elvls, strzelanie do ksigzyca ze 
snajperki. przejazdZkI z dzrwkami po parku. Co 
to moze byd za gra? To oczywidcie boskle 
GTA3. Tak jak w przypadku MGS'a, nie ma 
miejsca na opisywanie tego wszystkiego, co 
ukryll chlopaki z Rockstar. RdwnleZ najnowsze 
VICE CITY jest peine niespodzianek- sporoz 
nich wyszperat LoW w PE#65. 

Capcom jak to Capcom, w kaZdej grze jest cod 
ukryte. nie inaczej jest w ONIMUSHA I 
ONIMUSHA2. W jedynce jest ukryta glerka Oni- 
Splrits, przedmieszny strdj pandy (a moZe nie 
takI dmieszny) no I trailer dwdjki. W dwdjce jest 
oczywidcle trailer trdjki I kllka mlni-glerek: Men 
In Black, Team Onimusha. S^ teZ ukryte strqe 
dia wojownikdw. Dzigkl Cl Capcom. 



Nlewgtpllwle bardzo dobrym tytutem, a na 
pewno nowatorskim, jest ICO - to pewno juZ 
wiecie. T roszkg niezadowolony byfem z faktu, 
ze nie wiedziatem ,co ta dziewczyna do mnie 
mdwi. Diatego bytem zaskoczony, gdy 
ukoticzyfem grg. Warto zagrad raz jeszcze, bo 
wtedy dialog! sgjuZ tiumaczone. 

Bardzo fajr» (na poczatku niedoceniona przeze 
mnie) glerka HERDY GERDY ma poukrywane 
szkice arty I filmiki, ktdre nie zmledcify sig do 
peinej wersji gry. Warto je obejrzed. 

SegowskI Headhunter moze stad sig 
niepokonany. zaraz po tym, jak uk(}rX:zysz grg 
raz I dodatkowo pobljesz wszystkie rekordy w 
Virtual Missions. Przeglgciemjednakjest 
umieszczenie w MEDAL OF HONOR rdZnego 
rodzaju zarcia na giowach faszystdw. Aby 
zobaczyd to zjawlsko nalezy wpisad jako hasto 
"HABRDASHR" i wybrad w Bonus Screen "men 
in hats". A wiecie, ze w MoH: FRONTLINE w 



Jak widzicie jest tego sporo. Jedne jaja sa 
"glupkowate" I stanowiaformg clekawostki, inne 
calkiem "przydatne’, inne znowu tylko umilajagrg, 
jeszcze Inne doplngujado wykrgcenia jakiegod 
wysrubowanegov^nlku. KaddytytuI majakad 
niespodziankg. ktdra tylko czeka na odkrycie. 
Pewnie zadajede soble pytanie, diaczego autorzy 
gler ukrywaja tyle rdznych dupereli? A diatego. 
deby dad mu szansg znalezienla jaklejd tajemnicy, 
a tym samym przezycia Indywidualnej satysfakcjl, 
pewnie tez diatego, zeby najdluiej przydagnad do 
swojego produktu I zachgcid go do kupienla sequela 
I w kor^cu dia rozgiosu, jaki z pewnodclaprzynlesle 
umleszczona w prasle recepta na uzyskanie 
Eggsa. Przeciez Im diuzej gramywdanytytul.tym 
bardziej go lubimy i na pewno producenci zdaja 
sobie z tego sprawg, tym bardziej, ze w doble 
nodnikdw DVD/CD nie ma problemu ukryd czegod 
naprawdg fajnego. T rzeba jednak chded. Z kolel ja 
piszg 0 tym diatego, ^ udwiadomid Warn na 
bazie rdznych przykladdw. ze sporo gler warto 
pomgczyd diuzej: pomyszkowadtu I tarn; 
sprdbowad zrobid cod. czego w sumie nie powinno 
sig robid. Moie sig okazad, ze to Wy, na wtasna 
rgkg, odkryjecle jakled "jajo", wigksze czy 
mnlejsze, do czego Was zachgcam. Satysfakcja 
gwarantowana - zapewniam. 



Swego czasu jedna z amerykarSskIch gazet 
sporzqdzHaankietg.zadajqcpytanle swolm 
czytelnikom: jald typ Eggs'a jest ich ulubionym. Jak 
sig okazalo, przedmioty trudne do znaleaenia, bqdd 
uzyskania i extra zakorSczenia (np.: takid, gdy 
przejdziemy Jakgd grg na 1CX)%) znalazly sig na 
samym szczycle, zad najmniejszym zalntereso- 
waniem cieszyly sig dodatkowe stroje i btgdy 
programistdw (zamlerzone). [Cox] 
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►Aggressive Inline 



Kody do wpisania w opcjach: 
P, L. Z, D, O, M, E - master code 
+, +, B,A, B, 

A- wszystMe poziomy, edytor po- 
zkxTidw i pehie stat odblokowa- 



• wszystMe ukryte postacie 
t,*, t.+, «■.-», A, B.A, 
B, S - niska grawitaqa 
«■, <■, «■, ■*. ■», «■, 
t ■ super wirowanie 
K, H, U, R U - nieSmiertelnoSd 
S, K, E, L, E,T,O.N-wszystkie 
klucze 

■*.4’. t,t,+,A. 
L-Juice regeneration 
B,I,G,U,P,Y.A,S,E, L,F-per- 
feet grinds 

J, U, S,T,I, N, B, A, l,L,E,Y- 
perfect harxjplant 
Q,U.E.Z,D.O.N,T,S,L,E,E, 
P - perfect manuals 
B,A,K,A,B,A.K,A-pasek'iu- 
ice* zawszena full 

►Amped: Freestyle 
Snowboarding 

Kody do wpisania w cheat menu ; 
QimmeGimme - wszystkie 
poziomy 
StickiT - perfekcyjne skoki 
ZiPster - ^igasz szytjciej 
buzzsaW - nie udetzysz juz w 
dizewo 

RkJinwRaven • grasz jako 
Raven 

ChillinwSteezy - grasz jako 
Steezy 

KeepnReal - bardzi^ 

realistyeznagra 
WhIrlyGig - super szybkie spiny 
BigL^ - wi^ksze skoki 
Meg^^ - wyzsze skoki 
BigsteeZ - super srtowtx)arder 

B 



►BloodRayne 

tPS2,GC,Xbox] 

Koc^ 

TR1ASSASSINDOF4TOIE - 

God Mode 
Of4THELEVEL-wyti6rpoacHTiu 
LAMEYANKEEDONTFEED - 
odnowa energli 
JUGGYDANCESOUAD- 

tryb “Juggy" 

SHOVflklEMYWEAPONS ■ 

uzbrojenie 

►Buffy: the Vampire 
Slayer 

Kody do wklepania w ‘extras 
menu’; 

Y, Y, Y, Black, Black, Black, Y, 
White, Black, Black, White, Y - 
slayer power 






Y, White, Black, Black, White, Y, 
Black, Black, Black, Y, Y. Y • 
niekorScz^ca si$ energla 
Y, Y, White, Black, Black, Y, Y, Y. 
Y.YWhite, Black- 

wszystkie cztery areny 
Black, White, Y, Y, Black, Black, 
White, Black, Black. White, 
Biadc Black. White, Black. Black, 
Black, White. White - 
grasz jako Dark Buffy w ‘Arena 
Mode" 

JezeU wkfepateS kombinaqe po- 
prawnie, usfyszysz dzwigk. 
White (biaty): Black (czamy) 

C 



►Conflict: Desert 
Storm 



Cheat Merw: 

W gidwnym menu wWep t§ oto 




kombinaej^: ■. ■. •. •, L1 , L1, 
R1,R1,L2.L2,R2,R2- 



►Contra: Shattered 
Soldier 

Starujeszz 30-ma ‘iyciaml* na 
poziomie Normal: 

Na ektanie tytufowym, padem z 
drugiegopoitu, wM^: t, t, +, +, 
L1 , R1 , L2, R2. L3, R3. Je^ kom- 
bina^ zostata wpisana popraw- 
nie, usfyszysz dikvi^. 

D 

►Dead to Rights 

Na ekranie z napisem ‘NEW 
GAME* wfdepte oto komblnar^: 

t, *, ♦, Y,X,X- 

wszystkie poziomy 
przytrz^naj L+ R i wWep Y, X, t 
,t, t-trybboomstick 
przyhTymaj L+ R i wkiep ■», X, 
X, X, B- tryb time to pay 
pizytrzymaj L + R i wklep B, <■, 
- tr^ wussy 

►Dead to Rights 

Na ekranie zwkfniej^cycm napi- 
sem ‘NEW GAME', wcl^nlj I 
przytrzymaj LI + L2 + R1 + F£, 
a nast^ie wklq te oto kombina- 
1^: 

nie korSezgeasie 
amunieja 

-h, ■t, ■, + - nie kot^cz^ sif 
ostona 




guncony 

A. A. t. -h, A - niewidzialrro^ 
+, A, 4, A. 4- - wybdrpoziomu 
4-, •. sllniejsze ciosy 

A. 4* - jedenstrzal 
zabija 

4*, ■», 4-. •.■-niekotYz^si? 
adrenaliru 

■. A, 4-. A - nie^ietlelno^ 
•*. •. nie kor^czacy sie 

shotgun 

A. ■, 4-. 4-. •-trybharderboiled 
t, t, 4-, A. t - tryb precursor 
■. 4-. A, ‘t. 4 -slabs! 

przectwnicy 

Jezeli wklepafeS poprawnie 
kornbiriac^. pawlrrapojawid sie 
wiadomoSd. 

►Dr. Muto 

Kody; 

TINKERTOY- wszystkie 
gadzety 

NECROSCI - nieSmiedelno§b 
EUREKA - odblokowane 
Morphsy 

LOGQLOGG - ukryte Morphsy 
HOTTICKET - wMysbM 

wstawki FMV 

BUZZOFF -superzakot^czenie 

E 

►Elder Scrolls HI: 
Morrowind 

Odnowa "zmfczenla": 
Podezasgryw^ij B.abywej^ 
do menu. Za pomoca L i R prze- 
lacz na statystyki. i uzywajac 
krzyzaka wybierz ‘Fatique'- Te- 
raz vtMep t^ okD kornbiriacj^: czar- 
ny (BLACK), czamy, (BLACK), 
biaty (WHITE), biaty (WHITE), 
czamy (BLACK), po czym wei- 
§nlj i przytrzymaj chwil@ A. 

Odnowa zdrowia: 

Podezasgry wei^q B, aby wejSP 
do menu. Za ponxjca L I R prze- 
lacz na statystyki, I u^ajac 
krzyzaka wybierz ‘Health". Te- 
raz wklep t^ oto kombinac^iczar- 



ny (BLACK), biaty, (WHITE), 
czarny (BLACK), czarny 
(BLACK), czamy (BLACK), po 
czym weiinij i przytrzymaj 
chwil^A. 

Odnowa magii: 

Podezasgry wei^JB, aby we^ 
domenu. Za pomoca L i R prze- 
fqcz na statystyki, i uzywajac 
krzyzaka wybierz 'Magicka'. 
Teraz wklep ta oto komblnacja: 
czamy (BLACK), biaty, (WHITE), 
bialy (WHITE), czamy (BUCK), 
czamy (BUCK), po czym vwi- 
amj I przytrzymaj chwila A. 

►Enclave 

Podezas gry wei^ij pauza, a 
nastapnlewl^taotokombina- 
X, y, X. X, y. y. X, y, X, X. y, y • od 
teraz opeje ‘God Mode' I 'Com- 
plete Mission' saodblokowar>e. 

F 

►Freekstyle 

Kody do wjxsania w opcqach: 
LOKSMITH • master code 
POPUUTE • wszystkie 
postacie 
YARDSALE - wszystkie 
kostiumy 



TRAKMEET - wszystkie Irasy 
WHEELS • wszystkie ppjazdy 
FLYSOLO-bezpojazdu 
WTCHKPRS ■ tryb 

"sfow-motion‘ i blur 
ALLFREEK- ‘FreekoutTime' 
zawsze aktywny 
COOLOUOE - grasz jako 

Clifford Adoptante 
TOUGHGUY- grasz jako 
Mike Jones 

BLONDIE - grasz jako Jessica 
Patterson 

GIMEGREG - grasz jako 

Greg Albert^ 

G 

►Getaway 

Podezas intra wWep te oto kom- 
binaqe: 

T. 4 -, 4 -, •*. •», 4 - 

podvrajne zdrowie 
t, 4, 4-, A, • - uzbrpjone 
auta [dziafa tylko podezas Mvko- 
nywania mi^l] 

Tryb Kelvin Deamer: 

Ukor^cz pomy^lniegr^. abyod- 
blokovrad try* ‘tree roaming'. 
Teraz id2 do ‘golf carf, ktoreznaj- 
dziesz w jednym z parkdw. 
Wklep: t, 4, A. 4, A. 4 -, 4 , •. 
a przeistoczysz si$ w postab 
Ketvina Deamera. 

H 

►Hitman 2: Silent 
Assassin 

Podezas gry wklep tecto kombi- 
naeje; 

R2, L2.t,4,XR2,L2,R1,U- 
tryb'God" 

R2, L2,+.4. X. t, mX- 

wszystfde bronle 
R2.L2,t, 4. X, t,L2-3low 
motion 

R2,L2,1-, 4,X, t,4-pefna 
enetgia 

R2,L2,+,4.X.L2,L2- 

grawitaeja 





KodynaGameShark/AR 



►Aggressive Inline 
Najptetw wklep kod: 
0E3C7DF2I853E59E 
EE8D87BEBCCAB512 

A teraz: 

Wszystkie postode: 
CE9A2B36BCA99A82 
FE9A2B30SCA99B92 
Wszystkie poziomy edytoro; 
FE9A2BC8BCA99B82 

►Colin McRoe Rally 3 
Najpierw wklep kod: 
0E3C7DF21B53E59E 
EE96C916BCDK632 

d'e^' 2F1AFCA99B83 
Moiesz jechot przez kkiny; 
DE8S2242BCA99B83 
Wielkie tylne opony: 
OE95B48BF8AADB03 
Buggy: 

FE92644FBCA99B82 

Somolot; 

FE926477BCA99682 

Hovercroft: 

FE92641FBCA99B82 

Czolg: 

FE9264C7BCA99B82 
RC Con 

FE9264EFBCA99BB2 
Wszystkie auto: 
FE925B97BCA99B82 
Wszystkie trosy: 
FE925BBFBCA99BB2 
Wszystkie ezgiti; 
FE925667BCA99BB2 
Wszystkie poziomy trudnosci: 
FE92SeOFBCA99e82 
Ford Super Focus: 
FE925B37BCA99B82 

►Commondos 2 
Najpierw wklep kod: 
0E3C7DF21853E59E 
EE5CB146BCOBEOE2 

A teroz; 

God mode: 

DE4483DAE0AB9B83 
^epi przetiwnicy 
(L3 wlpczo; R3 wytqcza) 
OES06A68 6CA99A80 
DE53CBFA BCA99B84 
0E506A68 BCA99A7E 
DE53CBFA FB299B83 



□ OR/IDniH BHTREme HRE 






. -• i Sr^V T>v- 



R2, L2, t,+, X, t,t-tryb 

■Punch' 

R2, L2.'h, *, X,t,L1-tryb 

'Bomb' 

R2, L2, t,4-, X, R2.R2-tryb 



R2, L2, t,+, X, LI, LI -tryb 
■Nailgun” 

R2,L2,+,+, X, R1,R1- 

niespodzianka 
R2, 12. r *,X.L3.«,X, #,X 
• ukoiiczenie poziomu 

►Hunter: 

The Reckoning 

Podczas gry wklep te cto komW- 
nacje [uwaga, kierunki wykonu- 
jemynakrzyzaku]; 

f ^ 4,^ B. B - wszystkie 

bronie 

*. 4'. B, Y, 4. 4 - maksymalna 
si(a broni 

■», 4 , B tub , B • test dzv^ot 



►James Bond 007: 
Nightfire 

Wtdepjako kod: 

SCOPE - tryb assassinatioo 
BOOM - 'eksplodujaca' 



PASSPORT - wszystkie 
poziomy 

GUARDIAN-tiyb protec 
TEAMWORK -ttyb team 

king dthe hill 
TRANSMIT -byb uplink 
ORBIT- niespodzianka 



►Lord of the Rings: 
The Two Towers 

Ukobcz gr§. a bane Ci b?da te 
kcdy: 

Podczas pauzywefenijiprzytrzy- 
maj LI + L2 + R1 + R2, a nast^p- 
nie wklep te oto kombinac^: 






A, A, X. X - mail pfzedwnlcy 
A.*. A. •-wszystkie 
upgrade'y 

A . X. • - nle^iertelno^ 
A. •. X, ■ - slow motion 
■. •. X, A - niespodzianka 
Ponizsze kody dzialajg odrazu: 
X, 4, 4,4-1000punkt6w 




X, 4, A, ♦-dodatkowetoporyi 
sbzaly 

X, X. 4. 4 - wszystkie ataki 
A. 4, X, ♦ - makOTum zdrowia 



-M 



►Mat Hoffman’s 
Pro BMX 2 

Na ekranie z napisem 'HIT 
START wklep szi^ko te oto 
kombinat^ 

■. -4. 4. A. 4. ■ - wszystkie 
poziomy 

#, LI , LI , t, T • strcH Elvisa 
•. A. 4. 4. 4. • -s^ BMXera 
■.4.4. 4. 4. ■-poziom Boston 
w 'RoadTrip' 
■. 4. A.r A.B-poziomChica 
go w 'Road Trip' 
■, R1 , 4, L1 . 4. ■ - poziom Las 
Vegas w "Road Trip' 
■. 4. A. A. 4.1 -poziom Los 
Angeles w 'Road Trip' 
• 4. f 4. ■ . poziom New 
Orieanw'RoadTrip' 
■.X.X. A. A.B-poziom 

Portland w "RoadTrip' 
R1,B« • ■.■■Rl-Coiy 
Nastazio Video 
R1,*,4.4.H. 4. 4,Rl-Day 
Smito's Video 
R1.4, X, A. 4,R1-Joe 

Kowalski’s Video 
R1,X, A. 4, 4. R1 -Kevin 

Robinson's Video 
R1,4, •. 4. •. 4,R1-Mat 

Hoffman's Video 
, 4. 4. • 4-, Ri - Mike 

Escamilla Video 
R1 , 4. A. •. 4. A, •, R1 - Nate 
Wessel Video 



►Medal of Honor 
Frontline 

Kody do wpisania w opc^ach: 
DAWOIKS - master code 

(musib^wlaczony) 

TIMEWAflP-zfotoza 

wykonywan^ misj^ 
MONKEY • zl(^ za ostatnio 
wykonan^misje 
TPDO^OHTON - zmienia 

wygiqd podskdw 
WHATYOUGET - przedwnicy 
gina od jednego strzatu 
BOING-granaty 
BU LLETZAP - |es»s octxxny na 
podski (ale nie na wybuchyl) 
HABRDASHR - kazdapostad 
b^dzie miala cod na glowie 
GLASSJAW - przeciwnicy ginq 
tylko od strzafdw w glow? 
URTHEMAN-ginieszod 

*jednego strzatu 
WHERERU - niewidziaini prze- 
ciwnicy (widzisz tylko ich bro- 
nie) 

LONGSHOT • wszystkie bronie 
posiadaj^ zooma w snajper- 
ce 

ORANGLTTAN - poziom drugi 
odblokowany 
BABOON - poziom tizeci 
odblokowany 

CHIMPNZEE - poziom czwarty 
odblokowany 
LEMUR - poziom pigty 
odblokowany 
GORILLA- poziom sz6sty 
odblokowany 

BACKSTAGEO - odblokowanie 
wstawki FMV 
BACKSTAGER - odblokowanie 
wstawki FMV 
BACKSTAGES • odbkikowanie 
wstawki FMV 
BACKSTAGET -odblokowar»e 
wstawki FMV 
BACKSTAGEI - odblokowanie 
wstawki FMV 

Niedmlertelnodrt: 

Podczas giy wdsr^ pauz$ i Mkiep 
to kombin^e; ■, LI . •. RI , A, 
L2, SELECT. R2- 



TO najbardziej przydatnych tipsow 



Brori (zestav- 1 - bc^^iifspeoainvcm 
NaciSnii RI , R2, LllW!fea££yP3vzo. 
G6ra, Lewo. DPI, Prawo, G 
Jedli poprawnie wprowadziteS kod, pojw 
. komunikat. 

! Brorii (zestow 2); 

‘ NaaSnii RI , R2, LI , R2, Lewo, DPI, Prawo, 

I GPta. Lewo, DPK2), Lewo podczas gry, Jedli 
•poprawnie wprowadziled kod, po^swi si$ 



Zwiet'Szony Wanted 

•, NaciSr>itR1i2t, k6«to.R2.leaM3rR:awi) iSvo 
- Prawo. Lewo. PrawopoOCiswy Jesii 
jrawniewflro 



7i.ii'i:fiLBzory AV.*i4aQ Lt-vei 

Kdiko. R2. Gom. D«, Gota. C 
DPt podf.-fl'n'V Jesii Doerawme 
'VpfOv-ri'iJrtes^X'i p'->|swis<eAori''i,jnitat 



NieskoiKzona amunk^ 

Podczas ^ vscidnij pauz9 i wMep 
to kombinat^: •. L2, ■ Li , SE- 
LECT, R2, A, SELECT. 

►Mark of Kri 

Na ekranie tytutowym wklep to 
otokombinacj?: 

■ • X.a.«.B.X.«.X,B • 

X - niesmierielnodd 

X.*.*, B. X.B.B.*-slabi 
przeciwnicy 

X.« ■ BX ■ • • X • •. 

X - mocni przeciwnicy 

X.X.X. X,B. ■■.■•.••. 
• - povtrer-upy z energia daj^ Ci 
100%enefgii 

X. •. B. B. X. B. •. •, X. B. B.« 
X - nieskortczone stizaly 

►Mortal Kombat: 
Deadly Alliance 

(GC.Xbox) 

Wykonaj wszystkie misje w try- 
bie 'Konquesf . a nastepnie pod- 
swied poaaP i wcisnij START, a 
otrzymasz; 

PodswieBenie Raidena + START 



R2,4, R2, 4, A, 4, A. 4-Asban 
Martin V12Vanquish 
B. 4,B,4. R2, A.R2.A- 

BMWZ8 

4,R2,4,R2.L1,R1,L1,R1- 

CorvetteZ06 

R2,B,R2.B.A,L2,A.L2- 

Ferrari 360 Spider 
L1.A,L1,A,4,L2,4,L2- 

Ferrari F50 

L1,B,L1,B.4,R1,4,H1- 

Ferrari F550 

4, 4. 4. 4. R2.B. R2.B- 

FordTSSO 

L1.L2, L1,L2,R1, A,R1, A- 
HSV Coupe GTS 
4,R2,4, R2, R1,L1,R1.L1- 
Lamborgini Diablo 6.0 VT 
B. L1.B.L1.A, 4, A.4- 

McLaren Ft LM 
fl2,R1,R2.R1,4, A.4, A- 
Mercedes CLK GTR 

4,4,4, 4, R1,R2,R1,R2- 
Porehe Carrera GT 
4.B. 4. B. R2, R1,R2,R1- 
Pursuit Mustang Cobra R 



►Prisoner of War 

Kody 

gerl engS - wszystkie poziomy 
Boston - w'idok FPP 
Fo!<y - widok zza gtowy 
Dino - nIeskcxSczona kasa 
alltimes-day events 
coretimes - core events 
Muffin - wielko^straznlka 





Wykonaj wszystkie misje w try- 
bie 'Konquesf, a nastiprw pod- 
Swietl pokaP I wciSnij X + 4, a 
otrzymasz; 

PocHwietlenie Raidena -t- X + 4 



PodSwieOenie Cyrax + X + 4 = 
Mokap 



N 



►NBA Uve 2003 

[QC,PS2,Xbox! 

Jako nazwisko Gracza wklep 
kod: 

FLIPMODE - Busta Rhymes 

MIXTAPES-DJCIue 

GHETTOFAB-Ghetto 

Fabulous 

CALIFORNIA -Hot Karl 
QOODBEATS - Just Blaze 
DOLLABILLS-B.RIch 
Od teraz te postade mdnlejq na 
ll^e Tree agenf . 

►Need for Speed: 
Hot Pursuit 2 

W 'main menu' wklep te oto 
kcmbinacie: 



Quincy • zrruana iwiadomoSci 
sbaznika 
Defiance -bunt 

R 

►Red Faction II 

W cheat menu wklep te oto kom- 
binac^: 

X.X. B. A.B. A.«-super 
zdrowie 

B. A.X.«.B. rx. A- 

niekoricz^ si? amunk^a 

•,X.*. B.X.* X.«- 

niekooczqce si? granaty 

A. A. A. A. A. A. A. A- 

zvrariowane ^mlerd 
■ X,» A B.X. B.A- 

Director'sCut 
•. •. •. •. •. • •. • -(xfci^ace 
si$ granaty 

X, X, X X.X.X X X- 

chodzqca^mieit 

B. ■ B-ogniste 

podski 

•. B. •. B. X X, A, A -szybkie 
'rails' 



►Getaway 
Kajpierw wklep kod: 
0E3C7OF218S3E59E 
EEADE8A2BCDA&9B2 

A teraz: 



Po wdsnipciu SELECT-*-/ dostajesz 
mega-speed; 

0EA111B8 BCA99A71 
DEA79546 FD299B83 
0EA111B8 8CA99A4I 
0EA79546 FE199B83 

►CrorKtio )Ctrenw 
Najpierw wklep kod: 
0E3C7DF218S3E59E 
EE8EFCFEBCF03ADA 

A teraz; 

Nieskoikzotwic HP (Evann): 
CEBOOD1EBCA9C292 
Maksimum HP (Evnnn): 
CEB00D126CA9C292 



Nieskoritzonosc STR (Evann): 
CE600D26BCA99E6A 



Maksimum IHT (Evonn): 
CE600D22BCA99E6A 
Mak»mum MEN (Evann 
CEBOOD2C8CA99E6A 



Maksimum SPD (Evonn] 
CEB00D28BCA99E6A 



A.A.X.X.B.«.B.«- 

wszysBco odblokowane 



wszystkie cheaty 

• ■ X A B * X X- 

wszystkie poziomy 

►Redcard Soccer 
2003 




Stw6tz profil 0 nazwie BIQTANK 
aby uzyskad dost^ do wszyst- 
kich dtuzyn, boisk i trybu FI- 
NALS. 

►Rocky 

Wglbwnymmenuwct^jiprzy- 
trzymaj RI , a nastopnie wklep te 
otokorrtiinaqe: 

4, 4, 4, 4, 4, LI • podwdjna 
szybkc^ 

4, 4, 4, 4, 4, LI - wszyscy 
bokserzy, areny i bonus 

4,4, 4,4, 4, LI -podwdjnasita 
uderzenia 



SOR/iDniH BHTReme riRa 













Nfbnon 2: Sknl Assassin 

Noipierw wklep kod: 

0E3C7DF2I853ES9E 

EE6C0A36BCEA09OA 



Niekonaqca sif amunicja; 
DE92S246E2CF9B83 
DE91]S22BCA99B63 
Niekoticzifca si; energia: 
DE8937D26CA99883 



Nojpienv wklep kod; 

0E3C7DF21853E59E 

EE8C2636BCBBBD2A 

A teroz: 

Niesmiertelnosc 
FE8AE1F6 8CA99B87 
S^obo growitoqo; 

DE8FFFFE FSAB9B97 
DE8FFFFA 40EB64DF 
DE6FFF66 E0AA5A82 
DE8FFF82 D0EA9BB7 
DE8FFF8A F8AB9B97 
DE8FFF96 F8AA0983 
DE8FFF92 68EA8FBB 
DE8FFF9A BF899B8B 
DESD6B86 C4AC9A43 
Hydro Pad: 

FE8B223ABCA99B84 
ThrusJer Pock: 
FE8B223BSCA99884 
Hall Pock: 

FE8B2238BCA99B84 
Sonic Summoner: 
FE8B22CSBCA99B84 
002 Mask: 

FE8B22C4BCA99B64 
Pilol Helmet: 

FE8B22C7 BCA99B84 

Mygor Ha Upodaty AdoMurt 

Nojpierw wkl^ kod: 

0E3C7OF21853E59E 

EE9F82BESCC91422 

A teroz; 

Niski koncowy czos: 

DEB4328EBCA99B83 

DE84329EBCA99B83 

Molo growrtoqo; 

DEBFCD96FBA68BB3 

Brok growitaqi: 

DEBFCD96F8E89A82 

Pelno energia; 

DE63ECEEBCA9C292 

Niesmiertelnosc: 

DEB3ECEABCA9C289 

Maks, punktow 

CEB3E396BCA9C292 

^Sly Cooper mi Ae 
Ttiicvns HactowB 

Nojpierw wklep kod: 

0E3C7DF21853ES9E 

EE9FS82EBCC9E0F2 

A teroz: 

Nleskoiiaonosc zyc 

FE971AFEBCA99BE6 

Nieskoiiaonok aosu: 

CE98ISCOBCA9DOIO 

Niesmiertelnosc; 

0E971AFABCA99B83 

CE971AFABCA99B8S 

Super szybkok: 

DE98E64EFC299683 

Sekretne ruchy; 

CE97IA8EBCA99A82 



•>, *, +. +, *■, LI -pehnestateyw 
tiybie "Movie’ 
1, "P, ^,L1 -petnestatsy w 
trytacSi Toume/ i 'Exhibition" 

4,4, 4,4, LI -podczaswaBo 

w trytsie "Movie" wciSnij L2 + Ft2, 
a vtygrasz pojectynek 

S 

►Sega Scxx^er 
Slam 

Na ekranie tytutowym wkiep te 
oto kombinac^: 
X,Y,X.Y,X,Y,4,4, 4 , 4 , 4 - 
tryb "Citizen Kane’ 
R.4, 4, 4,Y.Y-8-baii 
X. y. 4 , 4, 4, 4 - wszystkie 

altematywne druzyny 
R, L, 4, 4, Y, Y - tryb wieikich 
glow 

L, R, 4. 4, X, Y - wi^ze 
obrazenia 

X,Y,X,Y,X,Y,4.4,4,4,4,4 
-tryb czamo-biaiy 
UR, 4, 4,X,X-tuiiturbo 
R,R,4.4, 4, 4, 4, 4, 4,X,X- 
wszystkie stadiony 

►Star Wars 
Jedi Knight II: 

Jedi Outcast 

Kodydowklepania: 
bubble-niesmierteino^ 
biscuit - nie kortczqca si^ 
amuniqa 

peeps - odbi. pokacie w 
mutti-playerze 

fudge - zaczyr^asz z iightsaber 
cherry - odbi. 7 poziombw 
flic^ - wszystkie wstawki F^MV 

►Star Wars; 

Bounty Hunter 

KodydowMepania: 
seehowtheynjn -chapter 1 
c>typlanet-chapter2 
kxkciown- chapter 3 
dugsoplenty • chapter 4 
banthapoodoo - diapter 5 
tnandaiOfianWAY - chapters 
beast pit -misjat 
gimmemy jettack - misja 2 
conveyorama - mrsja 3 
bigcitynights-misja4 
ieatnerfmeat - mi^a 5 
vote4treii • misja 6 
lockup - misja 7 
what a riot - misja 8 
shafted -misja 9 
bigmosquitos - misja 1 0 
onecteaddug - misja 1 1 
wishihadmyship ■ misja 12 
mosgamos- misja 13 
tuskensrus-misja14 
big bad dragon - misja 1 5 
montrossisbad - misja 1 6 
vosaisbadder - misja 1 7 
Jangoisbaddest- misja 16 
r artiste rock- concept aify 



►Star Wars; 
i The Clone Wars 

Kodydowklepania: 

GIMME - wszystkie bonusowe 
cele misji ukohczone 
JEDICOUNCIL-fotki 

developerbw 

Oarkside - nieSmierteln^ 
SUPERLASER - nie kortezqca 
sip amunicja 
1 2 PARSECS - wszystkie 

wstawki Ri4V 
JORG SACUL - wszystkie 

multi-platerowe misje 

►Street Hoops 

Na ekranie z cheaf ami wteep t; 
otokombinacj^: 

FI2. R2, •, L2 - czama pilka 
•, Ft2, ■, F12 - czerwona, biata i 
niebieska pilka 
R1,B. B.LI -normalnapHka 
R1,»,L2, R2- block Party 
R1,L2,R1,L1.»,B, R1.L1- 
stroje "Brfck City’ 
■, L1 , - stroje klaundw 

•, R2, R2, R1 - stroje kowboi 
•, L2, R2,L2,L2,R2,L1,L2- 
stroje Elvisa 

•. •, ■, LI - stroje Kuti^-Fu 
R2, L2, R2, L2 - stroje "Santa" 
L2, L2, •, ■ - stroje T uxedo" 

►Stuntman 

Jako imi; (nowa gra) wpisz je- 
den z ponizszych kodpw: 
ChUmP lub spiOER • wszystkie 
samochody 
Bindl [uwaga, ostatnia Utera to 
wielkie T, anie'L')- wszystkie 
samocho^ i zabawki 
MeFt - wszystkie zabawld 
FellA lub fellA - wszysSde 
trailery 

►Superman: 
Shadow of 
Apokolips 

W opcji "cheat codes" wpisz: 
MXYZPTLK-wszystko 

cxlblokowane 
JOR EL - niekoitezqce si? 
super-moce 

SMALLVILLE - niekoitezqca 
si? energia ' 
LANA LANG wszystkie 

wstawki FMV 
LARA - wszystkie biografte 
BIZZARO - tryb ’Expert" 

T 

►TOGA: 

Race Driver 

Na bonusowym screenie wpisz 
jako kod: 

XKlMCFlubLEZEJD- 

wszystkie samochody 
QTRlKXIubTMYTKO- 

wszystkie trasy 






LQJFFA- trasy 

"Pro Race Driver' 
SIM - realistyczne hamulce 
DAMAGE - lepsze uszkodzenia 

L/waga.Najodnq "gr?" przyslu- 
gcjejedenkod. 

►Tony Hawk’s 
Pro Skater 4 

[PS2,Xbox,Gq 

Ukryte postacie: 

Na ekranie z tworzeniem skate- 
ra wpisz ktores z wymienionych 
nazw : Aaron Skillman, 

Adam Lippman. Andrew Skates, 
Andy Marchal, Angus. Atiba Jef- 
ferson, Ben Scott Pye, Big Tex, 
Brian Jennings, Capiain Liberty, 
Chauwa Steel, Chris Peacock, 
ConMan, Danaconda, Dave 
Stohl, DDT. DeadEndRoad, Fa- 
kes The Clown, Fntz, Gary Jes- 
danun, grjost, Henry Ji, Jason 
Uyeda, Jim Jagger, Joe Favaz- 
za, otn Rosser, Jow, Kenzo. Ke- 
vin Mufiail, Kraken, Lindsey Hay- 
es, Use G Davies. Utfte Man, 




Mariiena Rixfor, Mat Hoffman, 
Matt Mcpherson, Maya's Daddy, 
Meek West, Mike Day, Mike La- 
shever, Mike Ward, Mr, Brad, 
Ndan Nelson, Parking Guy, Pe- 
asus, Pete Day, Pooper, Rick 
Thome, Sik, Stacey D. Stacey 
Ytuarte, Stealing Is Bad. Team 
Chicken, Ted Barber, Todd Wa- 
hoske. Top Bloke, Vi^idcote, Zac 
ZiG Drake. 

►Tony Hawk’s 
Pro Skater 4 

W opt^i "cheat codes' wpisz: 
rtonspoon - Matrix Cheat Code 
supertly- slabsza grawttacja 
BOARDS4US - wszystkie deski 
neverboard - wszystkie zlote 
medale 

►Tom Clancy's 
Ghost Recon 

Superman: 

Podczas gry wciSnij pauz?, a 
nast?prve wl^: L1 , R2, L2, R1 . 
Select 



Na ekranie tytutowym wklep te 
oto kombtnaqe: 

X,L2,A,R2. SELECT- 

wszystkle misje 
L1,L2,R1,F12,X,SELECT- 
wszystkie dodatki 

►Turok: Evolution 

PQxwiPS2] 

Kody do wpisania w ‘cheat rnenu" 
dlaobuwersji; 

HEID - trybduzych glow (patrz 
shotponiiej) 




MADMAN - niekortezqca si? 
amunicja 

EMERPUS - nieSmiertelno^ 
SLLEWGH - niewidzialno^ 
SELLOUT - wybor poziomu 
TEXAS - wszystkie bronie 
F^NFB - wszystko 

odblokowane 

ZOO-ukrytypoziom 

►Ty the Tasmanian 
Tiger 

Podczas gry wklep te ote kombi- 
nacje: 

4,4, 4,4,Y,YY,B,Y,B- 

wszystkie Technorang" 
4, 4, 4, 4,Y,Y,B,B,Y.B- 
'aquarang', 'elemental rangs', 
'dive' i 'swim' 

4,4, 4.4,Y,Y,X, B, B, X,Z,Z 
- lokaqa przedmiotbw 

►Ty the Tasmanian 
Tiger 

Podczas gry wklep te oto kombi- 
naqe: 

L1.R1.L1.R1, A.A. A.BA.B 
- wszystkie Technorang" 
L1,R1.L1.R1.A.A.B.B, A.B 
- 'aquarang', 'elemental rangs', 
'dive' i 'swm' 

L1,R1,L1,R1,a. A. •. 
F12, R2 - lokacja przedmiotbw 

V 



►V-Rally 3 

Wpiszjedenzponizszych koddw 
jako Imi? i nazwisko Gracza: 

"Latajqce'auta 
Nazwisko: MARTY 
imi?; 21071974 




A UjoqiJzia>ei^Bi>Bi ii a6Bi n idi»ihiii.mn»duzvwthoti»widiimy 
‘pop3d'podHHiawiM(koh9|fti)dn(Kai|dy«etsi|roqii^ 



Nlespodzianka 
Nazwisko: PILOU 
imi?; 21 975 

Miniauta 
Nazwisko: BIGJIM 
Imi?: 01041977 

W 



►Way of the 
Samurai 

Odnowa zdrowia do maks,: 
Podczas gry nad^ij ST AFfT, po 
czym przytrzymaj LI -t- L2 i 
wkiep^o(okombinacj?:4. 4. 4. 

4, 4 , 4 • 

►World Rally 
Championship 2 
Extreme 

Wklep te oto kody w "sekretnym 

KANGAROO - "podskakujqce" 
zawieszenie 

HELIUM • smieszny gios pilota 
SATALITE • rtowa kamera 
NITRO - super dopalacz 
LUNAR • zredukowana 
grawttacja 

EVOS - wszystko odblokowrane 




□ OR/4DniH BHTRGme HRS 






KONAMIzDimujeizaimowacb?dzieiednqzvyaznieL,-.. - , 

elektronicznei rozrywki. Kilka pokoleii braczy wychowato si? no produKtach firmy, a post?p 
jaki poczynita na tym polu, ludzki potencjaf i zaplecze finansowe, oraz kredyt zautania ze 
strony Graczy pozwalo twierdzic, ze spore jeszcze lot sppdzimy bawiqc si? grorni tego 
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» P«wsl<gq tokie 
kiiy iak; PAC- 
MAN, DEFEHDtS, 
DONKEY KONG 
ay 8ATTIEZ0NE • 
pierwsia gra 3D. 

» PovnMjteddziol 
NINTENDO OP 
AMERta 

”81 

» Rok waesimj 

p«wA<^ 

AGIVISION 
(rekr»t«igci si? t 
bytydi 

prMftwiliAw 

ATARI) wydaj« 
sw«M pierasie 
hityNA2600:K£ 
HOCKEY, TENNIS. 
» Atori wyd(^ 
wckiorawq 
stritlaMn? 
TEMPEST. 
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» Natodziny wiel- 
kkk hit6w; MOON 
PATROL 1 POLE PO- 
SITION. 



ednak znacztn^ cz^ ssvojego 
. sukcesu firma zawdzi^a 
; innemupotentatowlnarynku, 

■ mianowicieNINTENDO.Nafali 
I niefxavvdopoclobnej 
' populamoSci 8-brtowych 
» , I kartnrtty-glowmenakonsote 
SNESloraz maszyn arcade - wyrosla 
. fi/^. ktdiWwsparcw diasystemu jest nie tylko 
oiboslavlehstvvetriL ale prawie gwarantem sukcesu. 

ktoretirmavy^feila w ciqgu wielu lat 
|ftwadnlaly. ze ^ niekoitiecznie musz^ byib 
bttrcyslnymi steelankami czy mortioklapkami. 

Tmba przyflfad, ze KONAMI rzadko przeoeralo 
gfi trHi wmZ iq staraj^ si$ za pewnymi 
ugfuntowanymi trerxJami. Zawsze oferowato jednak 
stosunkowo wysok^ jako^produktow I szeroki 
repertuar gatunkowy. Postatamy si? teraz przasledzid 
drog? jak4 finca przebyla w ci^u wielu lat istnienia na 
rynku. 

KONAMI rozpocz?loswoj^dzialalno6<5wroku 1969, 
dzi?ki panu Kagemasa Kozuki, ale wdwczas firma 
zaimowala si? produkcjg zabawek do paiK6w 
rozrywki. Po niespelna 10 latach, w 1978 firma wydala 
w USA swojq pierwsz^ gr? wideo. a miarKiwicie 
I- BLOCKGAUE.NIestetynlesposobdziSznaleZc 
jakiekolwiekscreenyztejlogicznejgry,wi?cpodaruj? 
sobie rowniez tlumaczenie zasad (bo I po co...). 
Nasl?pnym tytulem rzuconym na USA i Japont? byto 
SCRAMBLE - to byl rok 1 980. Ta przelomowa 
scrollowana strzelanina (I) 
doczekala si? paai konwersji na 
domowe systemy, oslatnio nawet 
zoslala umteszczorsa na skladancs 
KONAMI CX)LLECTORS SERIES 
dia GBA (recenzja w PE#58). W 
tym samym roku na maszynach 
arcade pojawilsl? rowniez ASTRO INVADER i 
MISSILE X. 

Wroku1981 narynektrafiaznany 
wszystkim FROGGER. Perypetie 
zaby. ktora prdbowala przedostaP 
si? przez ultc?. przeszfy do historii 
gier wideo jako jed^ z 
najglo^ieiszych tytulow lego 
okresu: okazaly SI? pierwszy 
wielkim hitem KONAMI. Jednak dzi?ki rozwiniftemu i 
sprawdzonemu systemowi dystrybucji Sega 
Enterprises na terenie Japonii oraz Slandw, gra ta byla 
iepiej znana jako produkt SEGI . 

W grze nie uzywafo si? Zadnych przycrskbw, a 
automat miat wbixtowang jedynie gatk? do slerowan'ia. 
Wtym samym roku KONAMI sptodztio jeszcze par? 
gier. m.in. SUPER COBRA (shooterekw ktdrym 
laiamy heSkopterem; podobny do Scramble a ktory 
pojaw) si? na wielu bwczesnych systemach). 
JUNGLER, STRATEGY X, TACTICIA, LOCOMO- 
TION 1 SPACE WAR. W 1982 f„ KONAMI 'kuma si?* 
2 firm? ATARI, co owocuje wydaniem m.in. 
FROGGERa na Atari 2600. S?k w tym, ze tytui w 
zaden sposob nie pracuje na reputac^? firmy, gdyz 
uzywa promocyjnej marki SEGA, a wydawc? jest 
Parker Brothers. Na szcz?Kie 'Parkefsi" podejmuj? 
wspolprac? z KONAMI co owocuje kilkoma wspdinie 
stworzonymi gram! na 2600 (mi?dzy innymi portem 
automatowegoAMIDARA), 

W tym samym rc*u pojawia si? kilka kolejnych 
arcade, lak AMIDAR. ROCK'N ROPE, a 



»> CoImo wypvtz- 
aozMkomtqjdini 
awe ua»|rk«ntek> 
COLECOVISION. 
» Atari odpowiodo 
ATARI5200. 
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» NES (FAMI- 
COM) po|flwia si? 
w Japonii. 

» Wlynscnyin 
roku powsloje 
komputer C-64, 
miaid 2 i)cy 
koitkurencj? 

moiliwDsdaml. 

» Pronioty DIG 
DUG, MANIC MI- 
NER i DRAGON'S 
LAIR • pierwszej 
grv opartej M ledt- 
noiogH lostrowego 
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rynku gier kansolo- 
wych. 

» Pejawia si? 
spora znonytb i 
(enioiiydi po dzis 
dziedtytvIdwrSPY 
VS SPY, RIVER 
RAID, Jn SET 
WIUY, BOULDER 
DASH, PITFALL, 
MONTEZUMA'S 
R„ ARCHON.. 



najgtosnieiszy byl POOYAN. 
Dystr^ju^ w Japonii zaj?to 
si? KONAMI, w Stanach 
natomiast firma Stem. 

PCXDYAN to jeden z najbardziej 
innowacyjnych shocderkbw w 
historii i dodatkowo bardzo 
ladnie si? prezentowal. PojawiI si? w wielu 
formatach, w koTicu zostat wydany przez HUDSON 
SOFT na konsolk? Fam com ( Japonia). 

Wartozauwazyd, ze KONAMI w tym okresie 
otwiera pieiwsze biuro w Los Angeles. Firma sypie 
hiciorami w ogromnym tempie. W 1983 r. godnymi 
odnotowanias?:rrtashei5ka 
Olimpiada letnia TRACK 
AND FIELD (w otyginalnej 

ip-3r“ ■■ wersjiznajriowatosi?6 

dyscyplin:bieg100m,10Clm 
plotki, skok w dal I 

wzwyz, rzut miotem i oszczepemj.Tytut ten zostai 
wydany nie tyfko w salonach gier. skonwertowano 
go na wieie systemdw, wyprodukawano nawet 
spec^ny kontroier. pozwalaj?cy na komfortowe 
nawalanie w przydski. Kolejnym tytuiem z roku 
1 983. ktdry warto odnotowac 
(wr?cz jest to konieczne) byt 
GYRUSS. wydany w USA 
przez Centuri. Koemiczna 
strzelanina f?cz?ca pomysl 
ASTEROIDS I GALAXIANa 
(oba z 1979r.>, z charaktery- 
styczn? po dziS dzieh Sdezk? d2wi?kow?. KONAMI 
postan^o samo zaj?6 s? produkcj? swoich 
konwersji na konsole (dotychczas roMy toinne 
firmy) i ich dystrybucj? na terenie USA (powstaj? 
konwersje STRATEGY X i POOYAN). 

Na rynku domowych pfatform, Parker Brothers 
wypuszcza port TUTANKAM oraz SUPER 
CX3BHA z 2600 i zaczyna panoszyc ^ na konsolce 
Coleco, wspomagaj?csi? FRCOGGERem. 

KONAMI onentuje si? w korzy§ciachpfyn?cych ze 
vrepdtpracy z innymi partnerami i zawiera sporo 
lukraiywnych um6w licencyjnych, m.in. udziela 
praw wydawniczych Coleco oraz ATARI, W 
Stanach ^ednoczonycti debiuti^ POOVM . znany 
jako pierwszy tytiri wydany samodzielnie przez 
KONAMI na w tym kraju. W tym czasie firma 
prowadzi negociac^e z Gulf and Western w celu 
wykupienia pewnyctiaktywdw SEGi. w zwi?zku z 
czym jest szansa. ze zostan? przej?te prawa do 
dwoch gier 'mebieskicn'; PENGO i ZAXXON. 

W roku 1964kwateragt6wna przenosi si? do 
ChicaQO. Wycbodzi TIME PILOT '84 (koiejny 

^ooterek.ktdryznajdzieciena 
skladanca KC dIa GBA), 

ROAD FIGHTER (^igalka z 
widokiem od gdry), SUPER 
BASKETBALL I par? mniej 
istotnych tytufOw. Na konsoie 
pc^wify si? konwersje 
GYRUSS (A2600 i ColecoVision) oraz 
ANTARCTIC ADVENTURE (platformowka z 
ptngwinem w roll gWwnej, w grafice pseudo 3D, na 
ColecoVision). Firma uderza rdwniez zsequelem 
FROGGEFlaopodtytuleTHREEEDEEP.Niestety, 
zbieglo si? toz lekkim zalamaniem rynku 
domowych konsd, wi?c gra wyszfa w matym 



I 
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» Powsfoje stria Wplyw KONAMI na domowe systemy zostal 
konpvttrew Atari ogranrczonyfirmapuszczanaryneknlewiele 
X( (130165). kartndzywIasnejprodukcjKZnacznacz^Sd 
zyskdw pochoda z opiat licencyjnych 
pobteranych oct wydawc6w produku)^cych 
■carty" na wlasny koszt. 

uderzawrynekbijatyk 
wydaj^YlEARKUNG 
FU.konkurentaWAV 

■'•■-••'JC--;- ‘ OFTHE EXPLODING 
^ FIST(tylkona 
komputerkach C-64 1 Spectum) z doskonatym 
jak na oweczasy sterowaniem: gralo si$ przy 
uiydu klerunkbw I dwbcb przyaskbw 
odpowiadaj^cych za kop I pl^ch^, CO bylo 
wielkg inncwacjq (16 rbznych uderzehl), 
ponadto w grze wystapowato az 1 1 
przeciwnikbw, kazdy m^cil innym stylem (np. 
Star, klbrego Droniq byty shurikeny) - tytut ten 
rbwnlez zna^uje aia na wspomnlanej 
wczeSniej skladance. Nalezy wspomniec, ze 
wptywjaki ta gra miata na rynek mordobld. 
nawet dzislaj jest nie do przecenlenia. 
Kotetnym gtoSnym tytulem z tego roku byt 

GREEN BERET (znany 
lake RUSH'N ATTACK 
w USA - patrz 
sktadankaKCnaGBA), 
wktbrymnaszzlelony 
komandos z nozem 
porywalslanaatmie 

■fuskicli'. a na koncu nlszczytbrort nukleamq 
(swoim scyzorykiem oczywiScie:). Rownlez 
w 1 ^5 r„ KONAMI rozpocz^o owocn^ 

. wspotprac? z NINTENDO, ktbre pooad rok 
wczesniej rzucito na japohskl rynek 
Famicoma. Rrma zostaia zarejestrowana 
jako plerwszy z third-party developerdw na 
Famicoma I otrzymujqc odpowiednie licencje, 
osi^nptastopieil autorKxnli.jakiego 
NINTENDO nigdy wcze^iej me udzielato 
Zadnej wspotpracujqcei firmie - mozliwo§6 
produkc)! wtasnych kartridzy na terenie 
Japonll! Inne firmy nIe cheiaty sip zgodzip na 
wysokle prokty jaiuch z^dalo NINTENDO za 
mozllwoki produkcjl. Kolejnym powodem byly 
spore wymagama co do jako^ llnll 
produkcyjnej (KONAMI spelniato narzucone 
warunki). Firma rozpoczyna prac^od 
konwersji na NES-a wl$kszo6d swolch 
tytuldw. Na plerwszy ogled poszty: YIE AB 
KUNG FU. GREEN BERET (ktory byl lepszy 
nlz na automatach: to si$ nazywa "arcade 
perfect':), ANTARCTIC ADVENTURE, 

ROAD FIGHTER i HYPER SPORTS 
(zmlenlona nazwa olimpiady TRACK AND 
FIELD). W 1986 r . KONAMI wydaje kolejne 
biciory: CONTRA 
(ktdrabyla niezmiemie 
populama na Pegasusie 
-patrz screen)! 
DOUBLE DRIBBLE 
(koszykdwa, ktora 
prezentowaJa et^owr^ 
jak na owe czasu zbilzenla podezas wsadbw 
pitki do kosza). Po sukcesie tego szplla 
KONAMI bardziej zaczelo S19 Interesowab 
rynkiem gier ^»rtowych. 

W 1966 loku konsola NES dodera do USA. a 
pieiwszym tytulem jaki firma wydaje w 
Ameryce jest GRADIUS.W Japonll, KONAMI 
wypuszcza gry 
TWINBEE (podrobk^ 
XEVIOUS'a- patrz 
screen) oraz 
GANBARE GOEMON 
na Famicoma. Ta 
plerwsza zostaia 

przemlanowana na STINGER , natomlast GG 
okazalo s<9 zbyt japorisko-slodziutkie jak na 
wydaniewUSA. 
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»TnRISi 
BOMB JACK 
Hjnaly swiotJa 



» Atori probvje 
ratowar sly 
kwisolq ATARI 
7800, kl6ra jsst 

kompatybilna i 
groiN z A2600. 

» Sporn ufic 
piadu(«flt«w gier 
podpisvjevnwwy 
M wylo<iiMSC I 
KINTENDO. 




» NES bronl sly 
iitakoinitym 
METROlO - 
pitrwszq grq 
wykorzystvjqrq 
kodydo 



TIustym Fokiem dia KONAMI okazal sl$ 1 967. 
Zaezyna si? od dwbch mocnych uderzeri w 
postad SUPER 
CONTRA (sequel hitu 
sprzed roku. z 
|X>prawion^gralqi 
wl?kszq rozwalkq) oraz 
ft - £'i STEEL 

(szybkl, arcade'owy 
hokej). Na “rronetozerach' pojawiasi? 
HAUNTED CASTLE, ktbrego moznauznac za 
prekursora pbtniejszej 
CASTLEVAN1I (gra 




» Moszyny 
orcodeatakuje 
(opcoinowski 
STREETfIGHTER. 
» NEC wypuszczo 
wJopanli konsoly 
PC-ENGINE klMtj 
5W«|e$t 
(Kodukltm 
HUDSON SOFTu 
(tensupportuie 
sprzyt rewniez 
BOMBERMAN'qm). 
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» Premiery 
POPULOUS i 
DUNGEON 
MASTER. 



gostka 0 Imleniu Belmont, 
ktdry na swbj 'miesiqc 
miodowy' wybrat si? do 
Transylwanii.Pech 
chdaf, ze zon? porwal mu Dracula, wi?c me 
pozostalo mu nic Innego jak odbid ukochanq z 
rgk wampira. Chlopak uzbrojony w pejez 
szlachtowaJ hordy zombich. kosciotrupbw «az 
Innego talata)stwa, Gracharakteryzowata si? 
wysokim poziomem trudnobci 1 byta bardzls) 
arcade'owa od • wydanej w tym samym roku na 
NES-a -CASTLEVANII), 

Pot?zny support NES-a zaprowadzH KONAMI 
do czoibwki nintendowskich third-party 
developerbw. Pod domowe strzechy trafity 
nast?pne gry: DOUBLE DRIBBLE, THE 

GOONIES(wydanypod 
nazwqTHEGOONIESII 
-patrz screen), TOP 

*|pT* 1'^ GLIN (plerwsza gra firmy 

oparta na liceneji fUmowej 
' . 3 ' . ; -patrz screen), 

““““““““ wspomruana 

CASTLEVANIA(kl6ra 
stale si? jednqz 

- - najlepszychgiernaNES- 

a) oraz CONTRA. Na 

If 'I Mm pojawia si? 

"*®SS*®* plerwszy METAL GEAR 
(jest to plerwsza gra Hideo Kc^lmy dIa 
KONAMI), a usprawniona wersja wydiodzi pbl 
rc^u pbzniej na NES-a. Z dekawostek nalezy 
dodab. ze w roku ’87, KONAMI zmlenllo logo 
przy ktbrym trwa az do dzib. 

Rbwniez w tym roku firma - dIa zmniejszenia 
kosztbw - postanawia redukowacilosb animacji 
w grach na Famicoma. Pod nbz kJq sekweneje 
otwierajqce. intra i outra, a t^e artworki oraz 
animowanetla. KONAMI oszcz?dza kas? 
produkujqc ametykahskie carty w fabrykach 
NINTENDO. 

Wraz ze wzrostem populamobd NES-a, 
NINTENEX7 zaniepokojone duzqilobC!^ 
miemychprodukqiostro limitujedeveloperbw. 
pozwaiajqc na wypuszczanie w Stanach 
niewielkiej iloscl. iecz dobrych jakobclowo gier. 
KONAMI, ktdredo tej pory wyroslo na giganta 
w^rbd developerbw (NES/Famicom), dGcyduje 
si? wydzielic osobnq kombrk?. oraz znakowe 
oznaezenia - Ultra - dia gier majqcych sprostab 
restrykqom narzuconym przez NINTENtXD w 
Stanach. W 1987 r„ firma manifestujeswqe 
zrozumlen'iedla konlecztto^ zrbznicowania 
rynku domowych platform oraz maszyn arcade. 
Smut™ panowie w szarych gamiturach 
decydujq. ze gry na domowe konsole; za ktbre 
trzeba wybullb 40 - SOS, musz? byb diuzsze i 
bardziej wymagajqce, nalezy wi?c tworzyb gry 
dedykowane konsdom, metylko porty. Niestety 
niektbre f rmy do dzislaj tego nie zajaizyly. 

W 1988 r., firma znowu udetza w sportbwki, tym 
razem wydajqc THE MAIN EVENT (wrestling). 
THE FINAL ROUND (calklem udana 
symulacja stare bokserskich) I KONAMI '88 
(kolejna masherska Olimpiada). Poiawia si? 
ponadto par? mniej istolnych tytuibw. Na 
systemach domowych Iqduja konwersje: 
JACKAL (sterujemy zolnierzami pomykajqcy- 
miwjeepach), LIFE FORCE (kiasyezny 
shootarek2D) I BLADES OF STEEL. Wbrbd 
exdusive'bw konsolowych warto wymienib 
drugqczebbCASTLEVANli (opodtytule 



> NINTENDO 
wypusKtfl gry: 
ADVENTURES OF 
LINK (ZEIDA 2}i 
SUPER MARIO 2. 
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» SEGA 

wypuiiczo w USA 
konsolq GENESIS 
wroi I grq 
ALTERED BEAST. 

» NINTENDO 
wyputzan GAME 
B0Y<i,za$ ATARI 
LYNXa-przanoin^ 
kolorewq kontolkq. 
» INFOGRAMES 
wypuszcza NORTH 
t SOUTH. 

» ATARI I 
NINTENDO taezq 
spor oprawado 
gry TETRIS. 



SIMON'S QUEST -patrz 
screen) oraz SKATE OR 
OlE-szaleristwana 
deskorolce (taki 
praprzodek "Tony 
Hawk’s...'). Wtamtych 

czasach KONAMI staje si? jednym zczotowych 
developerbw na domowe konsde, wyprzedzajqc 
lakie firmy jak NAMCO, CAPCOM czy SEGA. 
Pod metk? 'Ultra' wychodzi METALGEAR. 
KONAMI ma braki na polu instalacji 3D w 
salonach arcade w porbwnanlu z np. SEGA., 
ktbra w tej kwestli ma wiele do powledzenia. 
Nledodqgni?6e tonadrabia doskonalq oprawa 
audiowizualna procAjktow, gw'iezym designem i 
dopracowamem. 
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» Groae grojq 
ivi w FINAL FIGHT, 
KICK OFF 2 i 
SECRET OF 
MONKEY ISUND. 

» NINTENDO I 
SONY aglaszojq 
plany sIworztiM 
modutuCDdo 
SNES'a. 

» ATARI ogioszo 
plany nawt) 
uonsaR PanlliH 
(pizniej JAGUAR). 

» NINTENDO 
wicieko siq no 
firmq prodvkujqcq 
GAME GENIE • 
NES'owq 
przyslowkq do 
cheatDwonia [ktora 



gier "N"). 

» STREH 
FIGHnR2pcdb>|a 
moszyny Arcade. 



W roku 1989 firma 
P0''o^^s)?gapolic8nqe 
filmowe, tym razem 
chodztoWOJOWNICZE 
ZOtWIE NINJA czego 
■*-« ^ . t u owocemjestTEENAGE 
MUTANT NINJA TURTLES - chodzona 
klepanka. ktora umozliwiala rozwalk? 4 osobom 
naraz (wszak zbiwi do wyboru bylo cztery). 
Dziedamia lgn?la do maszyny jak osy domlodu, 
wydajac ci?zko udulane przez rodziedw 
pieniadze. Swego czasu gra zostaia okrzyknl?ta 
'najlepiej wykorzystanalicenQa filmowa'. a 
automat z zblwiami przynosil zyski 1 0-krotnie 
wylsze od swojej wartosci (nie dzhwl zatem. ze 
maszyna byta dost^na w 98% wszystkich 
salonbwgier). Oczywiscie nie mogto si? tez 
obejbb bez konwersji na NES-a. a takowa 
powstatajeszczew tym samym roku, mimoiz 
KONAMI lekkozmodyfikowalo rozgrywk? 
(wt?cej eiementbw przygodbwki a mniej 
slekaniapo przyciskach). Ponadto pojawity si?: 
BAYOU BILLY (polaczenie gry akql i strzelanki 
na pistolet), TOP GUN 2 1 JACK NICKLAUS 
GOLF. NINTENDO zadowolone z pracy firmy 
wr?czylo|ej diwa 'developer kity': jeden do 
Game Boya, drug! do SNES-a, co zaowocowato 
gramuCASTLEVANIA 
ADVANTURES I 
MOTOCROSS 
MADNESS naGB oraz 
GRAOIUSIIIr\aSNES 
f'H (screen). 



W 1990 r. 'najwt?lcs2ym" tytulem naarcade'ach 
- wydanym przez KONAMI - byta kolejna 
'licencja Filmowa'. mianowicie ALIENS - gra 
oparta na filmie Jamesa Cameroona. W^saniale 
'kr?cito si?' wbwczas na rynku konsoiowym. 
Pojawity si?: SUPER C (czyli SUPER 
CONTRA). CASTLEVANIA 3, MISSION: 
IMPOSSIBLE, METAL GEAR II: SNAKE’S 
REVENGE I ROLLERGAMES. Ku udesze 
fancSw zaatakowal takze kolejny 'zblwiowy' tytui 
-TMNT2:THE 
ARCADE GAME (trzeba 
bylo wykorzystab 
spei^afne chipy pam'i?ci, 
aby poczciwy NES • 
podqgnql szplla). 
KONAMI ostrosuppoitowalotez Game Boya. 

Na 'GrajCNopaku' mozna bylo przyctqbw NFL 
FOOTBALL. SKATE OR DIE. NEMESIS, 
OUARTH I kdejn? cz?bb CONTRY • 
OPERATION C. Oczywibcie firma nie 
zapominata 0 SNES-ie klbry rzgdzil w Japonll - 
tarn pojawlla si? CASTLEVANIA IV. firma 
przyezyniata si? tez do wypuszczenia nowe), 16- 
brtowej CONTRY. Pod koniac roku 1990, 
KONAMI podpisato umow? z wytwbmi? Warner 
Bros, a konkretnie na postaoe ze stajnl Tiny 
Toons. Nast?pnie firma z przylupem wrbeifana 
rynek automatrSw. doslownie zasypuj^ Graezy 
ciekawymi tytulami. Zacz?to si? rxt trzech 
chodzony mordobib: po pierwsze kontynuaeja 
przygbd 'zbtwi ninja' pod tytulem TMNT 2: 
TURTLES IN TIME. FanI dostali jeszcze vn?cej 
rajcujqcej klepanki, tym razem luino powiqzanej 
zlabulqfllmu. 

W Jafxinli. KONAMI wypuszcza rbwniez 
parodi? GRADIUSa - PARODtUS Z fajnq. 




1991 

» CIVIIIZATION, 
SONIC HEDGEHOG 
i LEMMINGS 
Ifdujo w sklepoch. 
» Nntendo, 
pnydsnifte do 
mvru pnez SEG^ 
wypusiao t 



kMsolf SNES. 
» SNK, 
detychczosovry 
Nintendo third 
poity developer, 
mKO no rynM 



cartoonow^graf^ I sporq ilo^^ inrowaqi. 
Gra traktuje z jajem japoi^ska kultur^ I daje 
odrobina oddechu zastalej juz linii 
scrotlowanych strzelanek KONAMI. 

Jednak w tym czasie (mamy rok 1991) 
zadebiutowat rtwniez STREET FIGHTER 2 
od CAPCOM - 1 niestety zdtwiom me udato 
si$ powtorzyd sukcesu sprzed 2 lat. Koiejn^ 
■lazonka' bylTHE SIMPSON • oparty na 
kultowym serialu. Gra rbwnlez - tak jak 
TURTLES IN TIME - pozwalata na sianie 
chaosu we czworo, kazdy Qracz przejmowal 
kontrola rad innymczlonkiem zabawne] 
rodzinki, Familia robita dymy, boich 
najmlodsza latoroit. czyli Maggie, zostala 
porwana; naturainie wiadomo co bylo 
zadanlem Gracza. Rozgrywka bytadosd 
clekawa (waito wspomnied o mozliwoSd 
t^czenia atakbw, np. ojdec nosH "na barana’ 
syna itp.) i napakowana roznymi smaczkami 



' » SONIC 2 

* okozujeslydlo 

I SEGI ibowienlem - 
I gro znokemkie 
I sprzedm system, 
siczegolnie w 

* Eitrople, gdile 

I Morlo okozuie ny 



rywolem. 



ikogie, Kzkolwiek dtatan6wserialu,taWmiiakznanemiejsca 



I 

czypostacle.SamjestemfanemSImpsoodwi I 
musz? powiedziec, ze swego czasu gra I 

batdzo ptzypadta ml do gustu. T rto dopelnela I 

gra VENDETTA- | 

hardoore’oweulczne i 

klepanieporyjach. | 

Niszczymy leszczy 
^ gangbw.potemich 



I » PHILIPS 
I wkroaa ns rynek 
ze swoim CIH o 
' SEGA btoni sly 
* przyslowkq SEGA 
I CD (MEGA CD w 
I Europie). 

' » SONY I 
I NIHTENM drq 

wspolny projekl 
przystowkl CD 




E rzediodzido 
Istoril. 

I NINTEi||pO 

I 

"podeszenie" u 
' firmy PHILIPS, z 
I kldrqkontynwje 
I projekt. 



bylo czegos takiego w tego typu grach), 

Gllniarze brail udzial w rozmaitych akcjacti. jak 
np. poScig samoohodowy czy sieczka w 
ChinaTown. Wprowadzono mozliwo^ 
"apgrejdu" broni zezwyklegofr-strzatowca na 
sbotgunaczy maszynow?. Tymczasem SNES 
zdobywat coraz wi?kszg rynku, KONAMI 
dotozylo oczywiSde do lego swoje 3 grosze 
wydajzic CONTRA 3: THE ALIEN WARS i 
TMNT4 (gra byta konwersjg "TMNT2'' z 
automatdw). konwerejf hiciarsklego PRINCE 
OF PERSIA I TINY TOONS; BUSTER BUSTS 
LOOSE. Oczywi&ae. nie zapominanoo innycb 
maszynkach NINTENLXD: GB dostal miedzy 
Innymi TOP GUN: GUTS AND GLORY I 
nowego TRACK AND FIELD, a NES - 
CONTRA FORCE, TINY TOON ADVENTU- 
RES CARTOON WORKSHOP, BATMAN 
RETURNS i • CO ciakawe - konwersje z PC, 
mlanowicie KING'S 
QUESTSodSIERRY. 



szefow. aby uwolnid | 
porwan^dziewczyrr^. | 
SUNSETRIOERStostrzelanlnazakc|4 , 
umiejscowonqradzlkimzachodzle.mainy ^ 
do wyboru czterech 'katbojow' (w tym jeden ^ 

‘meksykanlec') i waiczymy ze ztym ^ 

szetyfem. Kilka mniej istotnych tytuldw na 
arcade to np. ROLLER GAMES. GOLFING ‘ 

GREATS, THUNDERCROSS II. KONAMI ' 
rdwniezniazapomnialoodonxtwych * 

ptatformach.bogalozostalyzasupportowane ' 
wszystkletrzykonsoleNINTENDO.anawet • 
lekko PC Engine konkurencji,oczymza • » PANASONIC 
chwdl^. NaSNES-leGraczezostaliuraczeni I zasi^»|w*wirt*n 
GRADIUSem III. SUPER CASTLEVANIA IV I rSj^li 
... .LEGENDOFTHE I fc’tS 

j-.-T . MYSTICAL NINJA I „ytmk„C0. Ctno 

I (screen). ■’Wietaywy" | konssll (69W) 

. ^v* juzwtedyNESotrzymal | odsfrosza 

TTNY TOONS , 

ADVENTURE, BILL 
“ ELUOTT'S NASCAR 
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CHALLENGE, THE LONE RANGER, 
WHERE IN THE WORLD IS CARMEN 



» ATARI JAGUAR 
sprzedowaiyjeit 
'nke plerwszn (4- 

'• (toi' • • 



SANDIEGO?, MONSTER IN MY POCKET, do kowoprawdq) 

BUCKY O' HARE. TMNT 3: THE ""“V® ?‘”' 

MANHATTAN PROJECT i cod dia fandw 
STAR TREKA, NaGB wylqdowaly glownie 
uproszczone konwersje niektbrych gier, np. 

BILL ELLIOTTS NASCAR CHALLENGE, 

TINY TOONS ADVENTURE czy tez stare 
ale lare sportbwid w postaci DOUBLE 
DRIBBLE I BLADES OF STEEL. Znalazio 
99 jednak tez cod dwiezego: CASTLEVANIA 
II: BELMONT'S REVENGE I kolejne 'zotwle'. 

Na wspomnianym PC Engine pojawila sip 
konwersja GRADIUSa i gra pt. SALAMAN- 
DER. Tylko w Japonii wychodzi shooter 
XEXEX. ktbry zajmuje miejsce jednego z 
najlepiej wykonanych, najdluzszych I 
najtnjdniejszych w historii KONAMI. Jak 
wkJad-sporotego... 



1 ATARI i^e 

I priystowky CO i 
nehnVR.olejuiiK 
I ponqlkuokoiiije 
I sly, » JAGUAR 
I jeilzbyttnidny w 
I progranowaniu I 

* idei^olck 
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W roku 1 992. KONAMI wcale me stopuje. 
znowu gracze dostajqscrollowane bijatyki. 
tym razem o przygodach gala ASTERIXA (w 
wspeiiiele giy no Europie) i X-MEN (w USA), obie stajasi? 
AMIG(: ANOTHER calldem niezlyml hidoraml, w przeciwleh- 
WORLD I stwredon'iskobudzetowegoG.I.JOE. 

SENSIBLE Najwiekszym hiciorem tamtych czasdw 

okazuje SI9 strzelani na na pistolet pt. 

LETHAL ENFOR- 
CERS. Gra miala 




S(KCER. Premiero 
MORTAL 
KOMBATna 
Arcade i SUPER 




fotorealistyczna na 
dwczesne standardy 
oczywidcie) grafikf, 



' » NINTENDO I 
I SEGAiopowledoji) 

I nowe systemy do 
I gier. NINTENDO • 

. project ReoBty, 
SEGA • Salumo. 

I 

I » Dw6di 
senatordw w USA, 
ebunenych gromi 
I MORTAL KOMBAT 
I i NIGHT TRAP 
I (3D0)wtzayna 
"olety", ktdra 
odbijo sly w zumie 
I jeszcze wi^szyn 
I nasUeniein 
I przemecy w grach. 
I » CANNON 
I FOODERnoAinidze 
I rzqdzi w tym roku. 



digrtalizowanychdacnipostaciach.co I 

potagowalouczucieuczestnlctwaw I 

prawdziwej strzelantnie (nigdy wczednie) nie 1 



wspdipracra i support 
konsoti PC Engine, na 
ktbrej pojawila si9 w tym 
roku kolejna produkcja Hideo Kojimy - 
SNATCHER. Gra zostala wydana naCD. 
Wiacej 0 niej mozecie poczytat w PE#53 w 
tekdcieo Kojimie. KONAMI i CAPCOM 
prowadza rozmowy z SEGA, zainteresowane 
wydawanlem gier na GENESIS (MEGA 
DRIVE). W kortcu doszto doskumania si9 firmy 
z SEGA. CO zaowocowato to wydaniem TINY 
TOONS; BHT, SUNSET RIDERS I TMNT: 
THHna Mega Drive. 



Rok 1 993 okazal sif cienki jezeli chodzi 0 
przemysl automatowy. Male zainteresowanie 
budzityjuz gry pokroju wczedniejszych cz^dci 
TMNT, ptym wiodty produkcje typu STREET 
FIGHTER czy MORTAL KOMBAT. Wyszio 
par?, raczej sredniackich tytuWw. Pojawila si? 
miedzy innymi gra pt. COWBOYS OF MOO 
MESA - w stylu podobnym do SUNSET 
RIDERS, czyli strzelanina nadzikim zachodzie. 
Bijatyka “Metamorphic Force" pozwalala 
Graczom nametamodozy wdzikiezwierz?ta. 
VIOLENT STORM to chodzone mordobicie, 
ktdre charakteryzowalo si? nieziq grafe^ i 
wysok? grywalnosci?. Najbardziej udanym 
tytulem z tego roku wydaje si? byd RUN’N GUN 
- koszykbwka, ktora okazala si? jednak slabsza 
niz NBA JAM od MIDWAY. Tytulem, klory 
si?gn?ldna, okazal si? MARTIAL 
CHAMPIONS. KONAMI duzo zainwestowalo w 
t? gr?, jednak wyszia z tego kicha. Specjalnie dta 
niej opracowano arcade board, ktbry pozwalal na 
m.in. doskonale efekty d2wi?kowe, wyswietlanie 
ogromnych postaci i animowanyoh tel. Mimo 
tego gra okazala si? jedng z na}wi?kszych 
kaszan w historii firmy. Tymczasem na rynku 
domowej rozrywki KONAMI jechato ostro "po 
oporach", wydaje wiele tytuldw zarbwno na 
konsde NINTENCX), jak i inne sprz?cicha. 
SNES dostal poiz?dne konwersje LETHAL 
ENFORCERS (zgunem), SUNSET RIDERS. 
BATMAN RETURNS (napodstawiefi)mu), 
■V : ZOMBIES ATE MY 

Ipv’ NEIGHBORS (powstale 
przy wspolpracy z 
LUCASARTS ■ patrz 
screen) oraz TMNT: 

• TOURNAMENT 
FIGHTERS. Taostatnia 
byta mordobiciem 2D, w ktbrym wyst?powaty 
oczywidcie 'zofwie ninja'. Na Genesis 1 Sega 
CD rowniez wyszto LETHAL ENFORCERS I 
TMNT; TF, ponadto Gracze otrzymali now? 
platfonmowk? 2D pt. ROCKET KNIGHT 
ADVENTURES. Na NES-ie miedzy innymi 
wylqdowaty nowe '26fwie' wbijatyce 2D. ale z 
wiadomych wzgl?d6w wersja ta byta slabsza niz 
na 16-bitowcach (mimo topami?lam. ze kiedyd 
ostro w ni^przyclnalismy na osiediu:). Na 
ekraniku GB ponownie zagoscity postade z Tiny 
Toons (TINY TOON ADVENTURES: 
MONTANA’S MOVIE MADNESS) i zolwie' 
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PUYSTATIONood 
kmlec roku Iqauja 
w Joponl. Po obo 
sytierny vtlowk^ 
iiy kolajkl 
kupujqcych. 
DAYTONA USA vs. 
RIDGE RACER... 





(TMNT 3: RADICAL RESCUE). Ostatnie tytuty 
wydane w tym roku na domowe konsole to; 
CASTLEVANIA: SYMPHONY OF THE NIGHT 
i DRACULA X: THE RONDO OF BLOOD 
(oba na PC Engine). W 1993dwa) senatorzy; 
Joseph LiebermaniHerbertKohl zrobili troche 
szumu'wokbl kilku gier (np MK), aby pokazad 
ludziom, ze zmierzaj? w zlym kierunku. 

Zwracali uwag?nabrutalnosctytulu (strzelamy 
do digitalizowanych postaci) i krytykowali 
uzywaniepistoletudorozgrywto. Kampania 
jednak nie odniosta wi?kszego skutku. a Gracze 
zostali jeszcze bardziej zach?ceni dosi?gania po 
ten tytuK Rrma postartawia zwi?kszyd repertuar 
gatunkow gier, ostro zabieraj^c si? za 
rdobywanie nowych ficencji. Ametykailski 
oddziat KONAMI optujeza zamechaniem 
wydawania na rodzimym rynku gier ze zbyt 
wyraznym rodowodem japoriskim - przyktadem 
jest PARODIUS zeswojg "nagodd?" (dobre 
sobie) oraz motywem zestrzelenialatajacej 
maszynki 'Wujka Sama". "Nalezyjakod 
zwi?kszydilodd produkcji,.,' • zostaja wi?c 
zawiazane umowy z zewn?tt2nymi 
developerami, np. Park Place.Yia mocy ktdiych 
zostanatworzone bardziej stiawne dIa 
"amerykahcdw" tytuly. 

Rok 1994 niewiele zmienH na lynku arcade, 
znow zostalidmy zasypani kiepskimi szpilami, 
spodrdd nioh wybijafa si? tylko druga cz?dd 
LETHAL ENFORCERS 0 podtytule GUN 
RGHTERS. Zrezygnowanoz umiejscowienia 
akqi w czasach wspdiczesnych, cofni?to si? do 
ery dziklego zachodu. Gracz (albo dwaj Gracze) 
jako nieustraszony obrohca sprawiedliwosd 
wystrzeliwal hordy zarodni?tych wyrzutkdw, 
wszystko oczywidcie w sceneriach jak z 
najtepszydi westerrtow. Mamy wi?c napad na 
bank, po^ig za dylizansem przez prerie, a takze 
obowi?zkowa awantur? w ‘salunie". Gra 
oczywiddedoczekaia si? 'szybklch konwersji' 

(na Genesisa i Sega CD). Na konsolach pqawity 
si? takde: DOUBLE DRIBBLE. CONTRA 
HARD CORPS, CASTELVANIA: BLOODLI- 
NES, SPARKSTER 
("ROCKET KNIGHT 
ADVENTURES 2" - 
patrz screen), "TINY 
TOONS ACME ALL- 
STARS" I "ANIMA- 
NIACS" patrz screen 
(wszystko na Genesis). 
SNATCHER (Sega-CD). 
ANIMANIACS, 
BATMAN AND ROBIN, 
BIKER MICE FROM 
MARS (SNES). 
TOKIMEKI MEMORIAL okazala si? ostatni^ 
gr?wydan? przez KONAMI na PC Engine. Gra 
byla swojego rodzaju wirtualnq randkg; 
umawialidmy si? z panienk?, mozna bylo 
pogadac i lepiej si? poznad, takie tarn dziwactwo 
japotlskier). Gra nigdy nie ukazala si? poza 
Japoni?, Na rynku pojawity si? konsole firm Atari 
i 3DO, wi?c KONAMI rozpocz?to support obu 
sprz?t6w. Na Jaguara zacz?la powstawad gra 
traktuj?ca o koleinych przygodach bandy TINY 
TOONSa na 3EXJ wydany zostal POLICE- 
NAUTS. czyli sequel SNATCHERA. Kociot 
trwal dalej- SONY zacz?to zbierac najlepszych 
japortskich developerdw do pisania na 
PlayStation, SEGA przymiarzalasi? do nowej 
konsoli, a NINTENDO oglostlo Project Reality 
(przemiarrowany na Ultra 64, aby w kohcu - jak 
wiadomo - urodztlo si? z tego N64), KONAMI 
jednak zdecydowalo nie kumac si? ponownie z 
NINTENDO, gdyz firma zqdatacatkowitGj 
wyiacznodci na wszystkie tytufy. 

Dygresja: pomimo post?pu technologicznego, 
zmiany otoczenia programistycznego, wsparde 
firmy dia nowego sprz?tu nadal jest 
btogoslawieiistwem 1 gwarancjq sukcesu. liczy 
si? bardziej niz wsparde 95% innych 
developerbw. 

KONAMI wykazuje znacznyspadek dodd 
nowych. dwiezych pomysidw i wchodzi na dreg? 
sequelow. Z tego powodu japohski oddzial 



□ ORADniH BHTREtne HRS 
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p«li<iHfe MARIO 

dHera po(^«biw 
«pinie,toie<lMii 
mdwi sifofflolej 
Dabtt lytviaw w 
fniedevdepingv. 
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VIRTUAFKiHT(R3 
oroz plotki e faj 
kpawerii m 
S«1vrna,l(l6ry 
dobrzc Khodzi 
tylko w Japonil. 



KONAMI fworzy kom6t1<? o nazwrfe 
Treasure', odpowedziainq za produkcj^ 
nowych platform9r6w i gier akqi, czetpi^cych 
garKtami ze starszych tytul6w KONAMI, lecz 
z 0 wele lepsz^ opraw^ audio-video. 

W 1995 r . KONAMI uderza z automatowymi 
tytuiami hulajqcymi na maszynach opartych o 
technologic PSX'a - MIDNIGHT RUN: 

ROAD RGHTER 2 
(potem PSXdoslai 
klepski port) oraz 
SPEED KING. Obie 
grytowyScigi, 
piervvszajest 
kontynuaqq starehkiego ROAD FIGHTERA z 
czasow NES-a (a’ta OUT RUN, w 3D). 

Druga to futurystyczr'e wyicigi. Nowy board 
okazuje sic bardzo przystcpny I szybko 
ukazujestc kolejna produkcja pt. CRYPT 
KILLER (znanatez 
jako HENRY 
EXPLORERS)-3D 
strzelanina na guna. 
Mozna sic tu doszukad 
Inspiracji filmamt 0 
przygodach ’IncSany Jooesa". Ponadto 
pojawily sic kolejne wydania 'randkowej' serii 
TOKIMEKI 
: MEMORIAL 
I Szefostwo KONAMI 
doszio do wniosku, ze 
wraz z weisclem na 
rynek 32-bitowych 
maszyn zmieniq sic tez troche Qusla 
o<toiorc6w. Firma postanowita ograniczyd 
produkty iuerowane do miodszyeh Graezy. a 
bardziej skupidsic na starszych wyjadaczach. 
Pod koniec tego roku pc^wilo sic jeszcze pare 
konwersji gier na GB (m.in. ANIMANIACS) 
oraz pare naSNES-a (m.in. DRACULA X z 
PC Engine), ponadto ppjawia sic ISS DELUXE 
naSNES-a. WStanachfirmapowcHujedo 
zycia nowy oddziai • KONAMI COMPUTER 
ENTERTAINMENT Chicago, odpowiedzialny 
m.in. za nowegry na PlayStation i Satuma. 

W 1996 r., KONAMI wypiDdukowalo pare gier 
na automaty, hulajqce na tych samych 
bebechach co "zesztoroczne" MIDNIGHT 
RUN I SPEED KING. 6wiatlo dzienne ujrzaiy 
wyscigi na 'Jet ski" pod tytuiem WAVE 
SHARK, ^igalka WINDING HEAT (lekko 
ulepszona wersja MR), HYPER OLYMPICS 
(TRACK&FIELD w 3D). Na jednym z 'arcade 
show', KONAMI przedstawia trdfwymiarowe 
wersjc GRADIUS. ktora jednak nie ukazuje 




» Nkitemk 



biSMOwy kortridz 
flznrozeni ie 
wyprzedglg siyi 
zn|)c»w 16- 
bitowydi gitr. 
SytMcja Segi i 
Aedaimu |«st zg«la 
odmltnno ■ kh 16- 
bhowe produkqe 
z«lee4!iK] 
mogaiyiwh. 16- 

dcfinitywide 

dobiegskonco. 



spiz«da|esif, 

bontzomna. 

Pojawiojg 

plHWSZt 



iymulolory 
(norfy, deskL..). 



sic na rynku. Naiwicksze poruszenie wywotuje 
jednak wydana pod koniec roku gra GTI CLUB. 

^ charakteryzuj^af 

niespeXykanymi doled 
efektamigraficznymi.Gra 
— przedstawiala wyScigi 

wkxJeceprzezeuropejskie 
miasta.gdziemogifemy 
korzystad z ogromnej llokii skrdtdw. 

Saturn i PSX laduja w USA, KONAMI oczywiicie 
podejmuje odpowiednie kroki I od razu uderza z 
ciekawym supportem (sportowym nalezy dodad) 
obu maszynek. Mamy wife golf THE FINAL 
ROUND. HYPER OLYMPICS INTERNATIO- 
NAL TRACK AND FIELD I NBA: IN THE 
ZONE na Plejaka. BASSEBALL BOTTOM OF 
THE NINTH wychoOzi na PS i Satuma. 
POLICENAUTS w wersjl na Satuma wychodzi 
niestety tylko w Japonii, Plany wydawnicze firmy 
w tym czasie obejmuje m.in, nowe CONTRE, 
tym razem w peinym 3D, mordobicie ktdre ma 
zdetronizowacTEKKENai VF-otytule KUMITE 
- i PROJECT OVERKILL 
(strzelanka 2D). Nie^ty 
zardwno ta ostatnia, jak i 
odgrzewana CONTRA (pt. 
CONTRA: LEGACY OF 
WAR) okazuje sic 
slabawe, a hueznie zapowiadane KUMITE zostaje 
skasowanezlisty wydawniczej. Sukcesem 
okaziqe s'e natomuast dobra sprzedaz w Japonii 
jp eRPeGapt.SUIKODEN. 
•’ KONAMIumacnia^na 
rynku jako developer dia 
Satuma i PlayStation, 

. ^ zdecydowanie jednak 

^ preferujee PSX'a. 

Matsushita (Panasonic) powykupleniu 
technologii M2 od 3DO, ogiasza prace nad now^ 
konsole. KONAMI zaskakuje wszystkich. 





n^l 
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» Pojawki sip 
DrniiKssI i gry 
W3:TR i SMk 



opartych ochipy M2. 

I Q A B Po niezbyl udanym okresie dia KONWi^l , rok 1 997 

''W M zaezyna sic troche lepiej.Wreszciepojawiasic 

takoczekiwana pizez wszystkich DRACULA X 
(czyll CASTLEVANIA) w wersjach na PSX i 
Satuma. Pozatym zapowiedzianajestjuz 
DRACULA 3D wwersji na N64, oraz ISS64, Po 
sukcesieSUIKODEN. 
kolejny RPG firmy - 
' VANDAL HEARTS - 
^ rdwniBZ zostaje ciepto 
przyjcty przez Graezy i 
' - recenzentdw.Wtym 

samym roku KONAMI nawi^uje wspdipracc z 



IBM, twoizec nowy board do automatow (Cobra). 
Pierwsze demka pokazuj^ jego mozliwoda to 
walka jakichs dwdeh godo oraz zapowiedit gry 
RACING JAM, ktora robi ogromne wra^enle. Na 
targach E3 '97, KONAMI przedstawia pierwsze 
zajawki wideo z bed^cego w produkcji METAL 
^ GEAR SOLID, Z 
y grywalnych pozyeji 



a. 



AZURE DREAMS. 
CASTLEVANIA: 
SYMPHONY OF THE 
NIGHT (na PSX) i 
LEGEND OF 
MYSTICAL NINJA 64 
(naN64). 



W 1 998 r. KONAMI ostro uderza w rynek arcade, 
zalewajec Graezy maszynami z wymysinymi 
kontrolerami. Symulatorlowienia tybek pt 
FISHERMAN'S BAIT KIT mlai wmontowane 
wedke. Dia 'umuzykalnionych' przeznaczony by! 
automat HIP HOP MANIA - kontrola nad grq 
odbywala siedziekt 5-przyciskowej klawiaturze i 
czegoS CO udawalo gramofc>n z piyta winylowg. 
Strzelania TOTAL VICE koizystaia z 
klasycznych 'kopyf zamontowanych przy 
automade. Co ciekawe. gra byia oparta o 
chipsety grafiezne tirmy 3dtx, przez co wygledata 
jak gra z PC dopalanego akceleratorem. 
TERABURST rdwniez byla strzelankg, ale tu 
prulismy do aliendw z potc^nych karabindw 
maszynowych. Ponadto pojawiiy sic dwa tytuty 
oprarte o plyte 'Cobra' - RACING JAM I 
FIGHTING BUJUSTU. Na rynku konsol 
rdwniez sporo sic dziato. Na NS4 wyszedt 
MYSTICAL NINJA, a idwnoczesnie na 
maszynkc nydraulika i na Pleja uderzyiy NBA 
IN THE ZONE '98, NAGANO WINTER 
OLYMPICS '98. INTERNATIONALSUPER 
STAR SOCCER. Pokazywanyjak na razie tylko 
na filmikach MGS zostaje zapowiedziany na 
koniecltstopada. Ponadto KONAMI postanawia 
n« wydawad w USA CASTLEVANIA: 
SYMPHONY OF THE NIGHT w wersji na 
Satuma I zapowiadaznikomy support dia tej 
maszynki w USA. CASTLEVANIA 64 zostaje 
przesunicta na rok '99. wtedy tez ma sic pojawic 
KENSEI - czyli nowe mordcXjicie firmy na 
PSX'a. Rrma ujawnia rdwniez, ze pracuje nad 
residentopodobiym horrorem pt. SILENT HILL 
(PSX)... 



S Pierwsza gaia, jaka wyszia spod igty KONAMI, to 

"Konami Hyper Soccer" - wydana na poczgtku lat 90 
na poczciwego NES-a (uwazanajestzaprekursoraznanego 
nam ISS-a). Ze wzgicdu na ograniczenia pada od konsoli 
(tylko dwa przyeiski), w owej wersji maksymalnie 
uproszczono slerownie (podanie i lob wofensywie oraz 
wSlizg i gtdwka w defensywie). 

Jezetl zawodnik dobrze sic 
zlozyl, to mdgi rrawetsiekn^d z 
przewrotki czy woleja, co 
wywoiywato prawdziwe 
podniecenie wdrdd dwczesnych 
Graezy. 

S Na pierwszg prawdziwq grp z serii ISS prryszio 

nam czekad do roku 1994. Wtedy to KONAMI Osaka 
(dziS - jak wiemy - robi kapowate ISS-y) wydato szpilc pt. 
"Perfect Eleven" ("International Superstar Soccer" w 
Europle). Wtedy gra w futbol zaczcia wyglqdad takjak 
powinna: boisko prezentowane z boku (a nie izometiycznie, 
jak w dwczesnych wersjach FIFA), a gre cechowala dobra 
grata. Pd^nie] pojawlla sic wersja "ISS Deluxe", ale nie 
zmleniono w nie] zbyt wiele w stosunku do poprzedniezki. 

Co ciekawe, "ISS Deluxe" ukazal sre rdwniez na Mega Drive 





(w 1996 r.)-ijakna razie jest jedyna(i 
juz taka pozostanie) gr^z serii na 
konsolach SEGI. Wersja na MD jest 
warta uwagi ze wzgicdu na mo2liwodd 
szarpania w 8 wariatdw naraz:). 



a Wreszeie PlayStation • zaezynajace swoje panowanie na 
rynku konsol - dostalo "kulc" od KONAMI. Byt to jednak 
niezbyt udany WINNING ELEVEN (GOAL STORM w Europe), a 
nastcpnie WE '97 (GOAL STORM 
'97). Oba tytulysredniawe, jednak z 
braku laku ciepio przyjfte przez 
rzecze posiadaezy PSX. W 
miedzyezasie. KONAMI skonwerto- 
walo ze SNES-a 'ISS Deluxe" - ktdry 
jednak nie zrobil wielktej turory na 32- 
bitowej konsoli. Pierwsza prawdziwa 
kontynuaeja starego hitu ukazatasic 
jednak nie na maszynkf SONY, a na 



W 1996 r. pojawit sic ISS 64, czyli 
pierwszy ISS w peinym 3D. Graezy 
szokowala nie tylko grafika, ale I 
nowodcl a'lazagrania: wypuszczenie w uticzkc I podania "or 





two". W roku 1997 na Pleja Uderzyl kolejny WINNING ELEVEN- 
z numerkiem 2 (ISS PRO w Europie), tym razem qWodzony 
przez KCET. Ponownie, niestety. okazai sic on nienajlepszy. 

0 Rok 1 998 przynidst r\am kolejne MIstrzostwa Swiata, co 
nie moglo obej^ sic bez echa wgrach pilkarskich. 
Zardwno na N64 i PSX'a uderzyiy mundialowe wersje tSS-a. Na 
maszynce wielkiego "N" byt to ISS '98. a na Szaraezku - WE3: 
WORLD CUP FRANCE '98 (ISS PRO '98 w Europie; recenzja 
EjSiegowPE#13)- 

Wreszeie, w 2(XiO roku, Plejak doczekai sic krdia krdidw i 
najlepszego po dzis dziei^. szarakowego ISS-a, czyli ISS PRO 
EVOLUTION (recenzja w PE#31) - konwersjljapot^skiego 
WINNING ELEVEN 4. Kolejne ISS-y na PSX'a to; J-LEAGUE 
WINNING ELEVEN 2000 (pdi roku 
pdiniej wersja '2nd Stage’) oraz 
WINNING ELEVEN 2000-UNDER 23 
(z druiynami olimpijskimi); oba 
wyszty jedynie w Japonii. Natomiast 
"jankest" dostall ESPN MLS 
GAMENIGHT, czyli ISS-a z ligq 
amerykatiska. Tymezasem na N64 ukazal sic* diugo 
przekladany - ISS 2000. Gra mogia przykuwaduwagc ze 
wzgicdu na mnogosc opeji (m.in. “scenariusze" i 'kariera' 











Podczasswego 
panowamaPSX 
deszytsi^ 
calkiem nieztym 
wsparciem ze 
stropyKONAMI. 
Spora rzeszagraczy "wyrosla' naszaraku i moze 
KONAMI nie rozpieszczataclzlesi^tkami hltdvii, 
jednak zdarzaty si? tytuiy warte zapami?tania z tego 
czy Innego wzgl?du. Czas w?c na male resume, tego 
w CO dane bylo nam szarpngd (rok pojawienia si? 
wersjl JPN). 

1995 

LONE SOLDIER - strzelanina zolnierzem 
(prawdopodobnie w wersji niemieckiej zastapiono 
zolnierza robotem , bo takie tez gry kr?^ly niegdys 
po gielkach w Polsce). 

SUIKODEN - flPG z dusz? rozpoczyna tryumfalny 
pochbd na szaraka inrtych pozyqi z tego gatunku. 
Zeby^e widzieli jak na ten tytui reagowaly osoby 
iwieze w temacle (skrajne reakcje - od uwielbienia 
doobrzydzen;a). 



koncepcjinie. 

INTERNATIONAL TRACK&FIELD - kolejna 
edyc^ olimpiady 

SUIKOOEN2 • wspaniaty i wymaga(?cy tytui o 



W tym roku wychodzg tez wyicigi MIDNIGHT 
RUN. Olimpiada NAGANO WINTER 
OLYMPICS 96 i lakiS METAL GEAR SOLID:) 



1999 



1996 



PROJECT OVERKILL - Strzelanina w rzude 
izomebycznym do ziudzenia przypominaj?ca 
Crusadera(EU/USA). 

PARODIUS DELUXE - maksymalnie zeschizowa- 
na, doskonala scrollowana strzelanina z podtekstami 
erotycznymi. 

VANDAL HEARTS - interesuj?ce polaczenie 
strategii turoiivej i erpega o calkiem znosnej fabule. 



1997 



SOUL OP THE SAMURAI / RONIN BLADE 
(Pal)- lekko przygodowe i bardzo klimatyczne 
uj?cie chodzonej nawalanki wkhmatacb 
feudalnej Japonli z wykonaniem ala RE. 
SILENT HILL - tego zwyrodnialstwa nietrzeba 
chyba nikomu przedstawiab. Absolutny mistrz w 
dziedzinie horroru z ni^yawdopodobnymi 
uj?dami kamer. 

KENSEt; SACRED RST - zno^mordobicie 
z intryguMco rozwi^an? kwesti? wizoaliza^i 
blokbw. 

DANCEI DANCEl DANCE1 - gra muzyczna w 
stylo BUSTAGROOVE 
FISHERMAN’S BAIT - zamocz sw6j kij, czyli 
zabawa w w?dkarza. Swietnie wykorzystany 
Dual Shock. 

GUNGAGE-^rednich lotdw, udziwniona 
strz^nina z mnbstwem przebrzydiych 
wfogbw. 

DANCE DANCE REVOLUTION - rnega hicior 
ze wzgl?du na patent z pl?saniem na specjainej 
made. Wskazany podczas diety. 

MGS VR MISSIONS (INTEGRAL) - stary 
dobry MGS w rdi nabijacza kasy z pakietem 
dodatkowych misji treningowych i questbw. 
NBA IN THE ZONE - koszykdwka jakich 



CASTLEVANIA: SOTN - z miejsca zyskuje serca 
wcale niemalej liczby graczy, a to za spraw? 
doskonatej mieszanki na ktbr? zlozyly si?: pi?kna 
grafika 2D, niesamowita muzyka I niepowtaizalny 
klimat. 

POYPOY(POINTERS POINT) -zaspokaja 
pragnienlazqdnych multiplayeroweirozryvvki graczy. 
ISS PRO 97 - nie ma o czym mbwib, przypadek 
nieuleczalny. Juz w97 roku ISS promieniowat 



2000 



AZURE DREAMS • dziwna w zalozeniach hybryda 
zwiedzania kxdtbw i hodowania potworkbw. 



I ktoi 

I ten 

I wpl 



Cl THE CONTRA ADVENTURE • niechlubna 
kontynuac^serii. spaszczona graficznie I 



NBA IN THE ZONE ■ i kolejna edycja. tym 
razem ze znacddem 2000. 

DANCE DANCE REVOLUTION 2nd remix - 
dnjga plytka dia mllobnikbw pl?sbw. 

DANCE DANCE REVOLUTION 3rd mix - 
najmniei rajcowny remix. 

NHL BLADES OF STEEL 2000 • hoke], na 
lodzie najprawdcpodobniej. 

VANDAL HEARTS 2 - sequel strategii rpg. 
ktbry jednak nie mial duzej szansy w stardu z 
FFTACTICS- 

GUITAR FREAKS - muzyczna gra obslugujqca 
specjalny kontroler w ksztalde gitary. 
BEATMANIA - nast?pny tytui z diugiej iinii 



wszelakich gier muzycznych, tym razem w roli gibwnej 
pulpit DJ'a I speqalny kontroler. 

BISHI BASHI SPECIAL - niesamowide pokr?cony I 
dziwaczny zestawogromnej ilosd minigierek. Na uwag? 
zaslugiwala mozliwobb gry nawet 8 graczy jednoczesnie. 

2001 

WOODY WOODPECKER RACING - wybcigi kartbw z 
drugiejiigi. 

THE GRINCH - slabawa przygodbwka na Hcencji filmowej. 
THE MUMMY - tak jak wyzej, tyle ze z bandazami i 
piachem. 

Kdejne lata sqjuz dIa nas histori? najnowsz?- bladzimy 
wztoty I upadki firmy, posilkujqcsi? kolejnymi numerami 
PE. KONAMI jest jednym z tych koncembw, ktbrych logo 
powinno sugerowab, ze mamy do czynienia z ■przynajmniej 
poprawnym produktem'. Niestety nie jest tak do kobca i tym 
wi?ksze jest rozczarowanie, kiedy gra okazuje si? bye do 
kitu i pozostaje tylko spubdb j^ w Idblu (np. 7 BLADES). Na 
szcz?bcie mozemy liezyb na wiele doskonalych 
produktbw. SILENT HILLokazal si? bye bwietny (pomimo 
sceptyeznegopodejbeia konsumentdAi). MGS wzbudza 
emoeje do dzib, a kolejne ISS-y olrzymuj? wr?cz 
niedorzeeznie wysokleoceny. ktbre jednak maj? pokryde w 
jakobci szpila. Ostatnimi czasy KONAMI wpadlo, jak 
zreszt6 wi?kszo6bflrm. w przekl?ty kr?g sequeli, 
remake'bw i portbw. Historialubi si? powtarzac i pewnie w 
rezultadeflrma przebudzi si? i wydob?dzie ze swoich ludzi 
troch? iskry i odwagido wprowadzaniu nowosd. 

Swiezobd? tchn?lapRedez strategia RING OF RED, 
dekawy Idimat zapodalo SHADOW OF MEMORIES, a 
DANCE DANCE REVOLUTION . megawyr?blsty 
‘dywanik'' pozwalaj? do dzls'iaj zaskoczyb niekumatych 
znajomych. 

Obecnie KONAMI w swych planach wydawniczych me 
kilka dekawostek, brak jednak bwiezej inweneji. W kdejee 
czeka MGS2: SUBSTANCE, kontynuaqa potyezek wielkich 
robotbw. czyli ZONE OF ENDERS 2, oraz trzeciajuz 
wydeezka po lekko tyrpni?tym miasteezku SILENT HILL 
Zapowiedziano tez kilka sportbwek na liceneji Disneya 
(GO) i noweodslony serii EVOLUTION. Jakob brak 
zupelnie nowych tytulbw. 

Miejmy nadziej?, ze KONAMI nie b?dzie odwaJab kichy, 
robiqc nowegry nazasadzie 'Vi?cej polygondw I animaeji'. 
I niechaj logos tej firmy rzeczywiscle b?dzle dia nas 
gwaranq? dobrej zabawy.D [soku&totba] 



ktbrych prbzno szukab w szarakovvych edycjach). wykazywala jednak 
tendeneje do cz?stego zawieszania si? I byta pelna bl?dbw, co znaczqco 
wplyn?lo na jej umiarkowan? populamobb. 

Reszt? historii juz chyba znacie, a jesli nie, to tabelka ponizej wszystko 
wyjabnia. 

ISS-y na Game Boya 

PHeezki naGame Boya to zupefnie inna bajka. Prekursorem ’’ajesesbW 
ma GB byl ISS '99. Sprawc? tej niespodzianki okazalo si? KCEN 
(KONAMI of Nagoya). Gra kojarzyla si? raezej z NES-owym "Konami 
H>^er.Soccer' (tylko dwa przydslu, po jednym rodzaju podania I strzalu) 
nib gafami z 'duzyeh' konsol. Jednak, jako ze 
GBC nie grzeszyl dobrymi pilkami. mozna bylo w 
miar? bezbdebnie (opeja 'na dwoch" przez LINKa 
included) przydqb. Nast?pnie naGBA ukazal si? 

ISS (Loki pisat o nim w PE#53). Mimo developingu 
‘by KCEO' - szpila okazala si? nawet zjadliwa i na 
pewrto nie pogardzKbym partyjkq na nudnym 
wyktadzie:). Kilka mlesi?cy pbbniej ppjawil si? w Japonli znakomity 
WINNING ELEVEN, ale podzieh dzisiejszy KONAMI nie pokusilo Si? o 
wersje angloj?zyczn?, aszkoda. [soku] 

Seria WE od KCETokyo w Japonii - tylko PS i PS2: 




199S.07.2I J.league Jikkyo'u Winning Eleven (?S) 
5 World Soccer Winning Qevet 



1996.03.15 W 
1996.1 1.2; 
1997.06.05 W 
1997.12.11 J. 
1998.05.28 Wi 
1998.09.02 W 



tn (PSI 
Eleven '97 (?S) 
sn '97 (PS) 

Eleven 3 (PSI 

ing Eleven 3 World Cup Fionce '98 (PS] 
ling Eleven 4 (PS) 



1998.11.12 World Soccer Jikkyou Winning Eleven 3 Final vet. (PS) 

1998.12.03 J.Leogue Jikkyou Winning Eleven '98-'99 [priy wsp6lprocy z KCESopporo] (PS) 

2000.06.29 J.Leogue iikkyou Winning Eleven 2000 (PS) 

2000.08.24 World Soccer Jikkyou Winning Eleven 2000 
-U-23 Medotu e no chyousen- (PS) 

2000.11.30 J.Leogue Jikkyou Winning Eleven 2000 • 2nd stoge (PS) 

2001.03.15 Wor(d Soccer Winning Eleven 5 (PS2) 

2001.06.21 J.Leogue Jikkyou Winning Eleven 2001 (PS) 

2001.10.25 J.Leogue Winning Eleven 5 (PS2) * 

2001.12.13 Woild Soccer Winning Eleven 5 final Evolution (PS2) 

2D0^.04.2S World Soccer Wnning Eleven 6 (PS2) 

2002.04.25 World Soccer Winning Eleven 2002 (PS) 

2002.09.19 J.Leogue Winning Eleven 6 (PS2) 

2002.12.12 World Soccer Winning Eleven 6 

Finol Evolution (PS2) 

ntki noine od KCEOsaka w Japonii 
- tylko PS i PS2: , ' 

1999.12.02 Jikkyou J.Leogue 1999 
Petted Striker (PS) 

2000.08.03 Jikkyou World 
Soccer 2000 (PS2) 

2000.12.21 Jikkyou World Soccer 2000 
Final Edition (PS2I 

2001.03.22 Jikkyou J.Leogue Perfect Striker 3 (PS2) 

2001.09.06 Jikkyou World Soccer 2001 (PS2) 

2001.12.27 Jikkyou J.Leogue Perfect Striker 4 (PS2) 

2002.05.16 Jikkyou World Soccer 2002 (PS2) 

2002.07.25 Jikkyou J.Leogue Perfect Striker 5 (PS2) 

[Loki] 




GiekawostkiS 

^ KONAMI weszto na tynek 
gier wideo mniej wifcej w tym 
samym czasie co NAMCO oraz 
TAITO. 



► KONAMI otrzymafojednqz 
szebciu pierwszych liceneji 
third-party na NESa. m.in. obok 
CAPCOM, HUDSON i BANDAI. 

^Teenage Mutant NinjaTut^es 
sprzedato si? w Iqcznej liezbie 
ponad 5 min sztuk. w wifkszosci 
w USA, co wtedy byfo bwietnym 
wynikiem dia gry stworzonej w 
Japonii. 

^ Dzi?ki liceneji TMNT 
KONAMI uzyskalo status 
pierwszego co do wielkobd 
posiadaeza liceneji NES, 
bsmego wydawc? c^rogramo- 
wania i dziewiqtej firmy 
produkuj?cej zabawki w USA. 

► W roku 1 998 wartobb firmy 
wyceniono na 700 milionbw 
dcJiarbw, byfo w niej 
zatrudnionych ponad 2000 
pracownikbw. Obecnie w 
KONAMIfunkc^uje ponad 
1000(1) wykwalifikowanych 
laboratoribw R&D zajmuj?cych 
si? opracovvywanlem nowych 
produktbw. Personal zatrudniony 
w R&D starowi okoto 70% 
calkowitej liczby pracownikbw 
firmy. 

^ Studia w Tokyo oraz Osace 
specjalizuj?si? w tworzeniu 
projektbw konsolowych. Za 
maszyny arcade odpowiedzialne 
S4 m.in. studia w Kobe oraz 
Zama(cz?bb Yokohamy). 

► Nazwa KONAMI w 
dostownym tiumaezeniu 
oznaeza: "prostokqfna fala’. 

► Podobno w Japonii KONAMI 
bylo uwielb'iane za tworzenie 
milutkich g'ler, pojapobsku: 
kawai.ponaszemu: 
popierdbfkowatych:) 

^ Biorqc pod uwag? ilobb 
wyprodukowanych gier na 
PlayStation, KONAMI 
uplasowato si? na drugim 
miejscu zaraz za NA- 
MCO(wszystkie rynki). 

► KONAMI to nietylko 
znakomita firma produkujqc? 
gry, lecz rbwniez korporaeja 



publicznych organizar^i, 
promujqca kultur?, edukaq? 
oraz sport. Lista ‘podopiecznych* 
jest diuga, a oto kilka przykladow 
(nazewnictwo otyginalne); 

New Notional Iheofre foundotion; 

Kozuki Foundolion For Advanced; 
Informotion Technology; 

Japan GoH Tour Organizotion; 

Kozuki Foundotion For Higher Educotion; 
Ouko fleclro-Communicotion Unhietsity; 
Nippon Professional Boseboll; 
Commissioners Organizotion: 

' UfiiversiryolNevoda.LosVegos; 

Japan PrafesskHiQl Footboll Leogue; 

. , Scholorship for Foreign Students 
Program. 
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NAZWISKOIMI^ KSYW 4 KOHTAKT 



psx,m;k 



8a1«:y(e. 



0iO4-aS9'O93 



P$X,C8A,K 
PS, OK 



PS 2 .DCPSXJW 90 J 1 B 



OiOt-B72-72} 

hitvn@phKnel.pl 



PS2.GU 

PS1PM,PC 



392-46-73 



Odnino 



Chwiniww . 



PSlPSHPig. 

PS 

P«,GB6,P( 

PS,CB(,SI6 

0C,6B.N64 

PS2.PC 



PSX.CaA,PC 



nippon2@wp.pl 



P52,PSX,GBAfieCPC 

P52 



hncnow 



0602 875 527 
bts@wp.pl 

nnrdn665@itilefiapl 

koinil12i®o2pl 

0692-572-891 



P52 

OCOIAPC 



!;i34-00-79 



P52PS 

PS2PC 

:DC,6«AP( 



PS2PS)(,DC,K 



Cicihodnet 



uliiiwtic6/l4 

811-41-46 

tndix30o2.pl 

829 5040 

fkklosOgo2.pl 

618-32-18 

0692-I4D-59I 



PS2 

P52 

X80HP5MIC 

PSlPt 

PS2XB0X 

PSG6 

PSX,OCPC 



P5X,Pog.,PC 



(zechowkePiieclzicc 



‘0694-386-OBI;2M-3Q-96' 

21S-I3-57 



hip070inlefio.pl 



P52J30X.II64 



Qniccliowa 



Dokacwo 



844-10-20 

0505044-233 



'uL0Aq5/1 



id.Biekh<i2/32 



fowTormwjkD 



P51P5HDCGC 



P52.P«,« 



PSZhmiga 



Dobowieniliy 






leinke4S 



600-724-233 



0-gw>koPcxiW5kii 



ulMd(iewKzo4i^ 



wentyl@o2.pi.0504-606-023 



Dziwnow 



PSI,08Mne9ol200 



PS2j:MX,GC0CP5X,68. 

IB5lfell64jlllStSlllDt{Diig;( 



P52 

PSOJiaOZGCDCGSA 

P52 

PSZPC 

PSX,C64,Pt 



0604-447-654 
0505-223-475 
0606 848-720 



KolbusiToinKZ 
Keikiwski Keniyk 
todoh Knysnol 
Hedytnhi 8orMsz 



fodesiko tolol Jode 

Koitionwslu Pnwtl Kotnora 
hwiothowshi Pnemyslow Blode 
hWimsIitJoreh Moaolowiok 



POSIADAKYSPRZP 



P5I 

PSX.6inlgo600 



236-91-61 

648 60-41 

236-8549 

643-45-23 

5 hodoftn 3 O 19 .pl 

moaolowlok@wp.pl 

233-68-79 



KOKTAKT 



0503-637-324 

346-40-97 

3414649 

rnileflium170wppt 

0691-301-008 

327-04-35 



wtgdqOgolpi 
ot.PodHnka 1/6 
0607-332 688 
281-99-25 



I.sl70wp.pl 



NAZWISKOIMI^ KSYWA 



Witajcle! Przed Wami pierwsza edycja 
wielkiej ^cji ZtAP KONTAKT. 

Oto baza ponad 600 osob, Wore 
zdecydowafy si? podac swoje dane i 
zainteresowane poznaniem innych mifo^nikow konsol. 
Mamy nadziej?. ze spis ten sfuzydWam b?d 2 ie w 
sfusznych celach. Na pewno niezb?dny stanie si? przy 
•mobilizacji transportowej" przed w^lnym wyjazdem 
na kdejne EXTREME PARTY lub jakims ogPInopolskim 
tumiejem. Organizacja mafycb. kameralnych party 
games czy regionainych zlotow nie powinna juz 
nastr?C2a6 Warn trudnoKi. By6 moze wymiana gier od 
leraz stanie si? bardziej powszechnym zjawiskiem. 
Zawiodfo. jesli w ogole mozna to tak okreslii , kitka 
duzych miast. Slqsk daf plam? - Katowice (nasi 
pobratymcy) z 3ma adresami s? albo "anty-kontaWowi ". 
albo zastuguj? na nagan?. Mifo zaskoczyli Nas cbfopaki 
z Jaworzna. Bielska, Brzegu czy Chrzanowa i Bielawy. 
Daliscie czadu! Wygrafa jednak Warszawa! Respect dia 
chfopakbw i dziewczyny (jednej z czterech bodajze) ze 
stolicy. Oprpcz tego kilka os6b pochwalifo si? solidn? 
kolekcia sprz?tu- Jesli 6w wykaz jest zgodny ze stanem 
faktycznym, to wypada tylko pogratulowac. 

Za rok spodziewajcie si? kolejnej edycji ZLAP 
KONTAKT. Tymczasem fqczcie si? i rozmnazajcie. . . czy 
jako^ tak, w kazdym razie diodzi o pomnazanie 
kowtaktow. bo o c6z innego? 

PS- Nie li^rzemy odpowiedzielno^ za poprawno^ tych 
namiarPw- Nawiasem m6wi^c,'3poro tHankietow w^lnionycn 
byto pismem czyteinym. chyba t^o dIa samego autora tekstu. 
Qiod i tago pewni nie jesteSmy. 

Tutaj chlopoki i Wqchocko. 

Robimy imprezk^ w remizie. 

Kfo chce zogroc w 
Bombermona niech wezmie 
ze sobq podo. Zbiorka punkt 
19.00. 



344-07-43 

<ti.Kopetnil(sB/3 

gjotyKowicil- 



BkdKtttleaniApoals.ondl.pl F5)!,6BA 



I ul.Wieai»wol8/9 
I 0506-869-992 
I ooHlp@intBrio.pl 
I ul.lMiKzv6skieg«VI8 
I ul.OfioiKiilynio24b/25 
I 411-41-65 

I ul.SkMwkiego 1 5/7 
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POSIADANY SPRZ^ 



NAZWISKOIMI^ KSYWA KOHTAKT 



NAZWISKOIMI^ 



Frontek 



KiMitgo1?/9 

ul.Mon5dd2/14 



0SO4-65J-U2 

64244-35 

0607-055763 



PSX,60,P«e,PC 

P52,f5X 



ul.Wesok13 



P52fSX,PC 



PS 2 ,I«,PC 



622- 74-10 
506-831-092 
vivie«p 4 il 

623- 17-57 
pi( 1 r«<ht®linliit.|il 
D 691 -m 079 ;sm<Kjhu@»ii^ 

663- 47-96 

664- 33-04 



0607-720-739 



P52.P5):,PC 



P52,PSt.5eliim 

PS 2 ,PSX,PC 



0609-064-879 



I Kamiemw Zghkowicki 

I 232 SHBBBSS 1 



PS2,P5)(,DC 



I Kcimienna Gorti 



iwBo 32 ^.p{ 



LfliKkorono, 



0505-912-018 



P5X.DCArigo 



722-70-93 

0505-947-398 



P5X,NB,C64 



iil.Wysiynsliiegs 1/4 



iKmimienaWiolko 



P52Aingii 

P52,P«g. 



uljUnKjowg 



iBfze^ki 



412-70-71 

0691-635-096 



iGmeziio 



,P5X,GKI6 



ul.Dlir.Wv6nazaO/31 



V®wp,|il;540-03-B4- 



0603-847-507 P52 

0502-139-884 P52086 

303-17-33 F5I 

<olifblood@|)Ktto.onat.pl PS2 

kwaljlonczdiMilOMiiw.|)l P52.P5X 
366-37-24 K.PSi; 



Goner* k/Oswietir 



iiizlx:r<W(ifmiii<ki 

0505-450-403 



PS2,P«,DC 



iGocrtwWIkp 



0608-598-792 

729-35-12 



jmlur21@>iT.|il 



'ii,TyinG 27(/4 



lubotiw. 



GomoGrupo 



iKlwzbik 



0504-195-306 



i)ba_siolio@inlefiD.pl 



PU,GIA,K 

68 APC 



| l«oihie($l05ki 



C2SSE£S!SHdlS^H Iranaoli010®pocitaomt.pl 



PS2, 9510500, 600, C-^ 



GtbTi^Moi. 



kiegwt@o2.pl 

4.uut@«ip,pl 

0692-672-427 



PS2,PC,G01 



0608-528-400 



9S2,08A,PC 

P5X.68C,5ie 



f>njd 2 ib 7 



0601-402-169 

0600-598-572 



463-02-13 

0691-635-752 



0691-255-548 



0503-084-610 



0504-240-435 P52P57 

ul,IUbko9/1l PSt 

1iynH@pKzta.ml.pl;505-943-74r 
<Me16®»p.pl P» 



0609-693-877 

0609-315-157 



952PS)!,»H64,P( 



I Kpretowin-Jeziomo 



vtnwil 70 @pKmonet.pl 



PS2,0CK 

OCSN&PC 



ulXoiduszknOO 



ganeliovrantir@intwia.pl 



0504-793-358 



Iedw 97 ^.^ 



cmkl2319e«T.pl 

0606-772-970 

34365 24 

0503-466-416 

343-28-02 

0609-502-304 



GBtkK.5N 

B 2 DC 

P52 

P51PSJ 

PS2tlW,PC 

6BA.PC 






P52,P5X,GB4.PCAn4go 






952PSX,DCMD,IESAnri 



lwntio2@wp.pl 



leke007@lntBrin.pl 



cb3@peato.lm ! P529C 

bcgas33@wp.pl ' P52.PS11 

680-16-70 iPSk 

0604-051-955 : P52 

640-58-33 I P52 

0604-913-433 I ?S2,PSX.P 

Uoik6ragen_chn@ntwie.pl I 9S2.P5X 

0600-454 913 ' PS2.l)C.6f 

0607456-121:688-50-26 GCGB6,lk 
ptM99@wp.pl; 693609614 . P52 
1io6bcy4lvB@pe(2la.enel.pl PS2 
nl(kei_nkker@pocrki.cnel.pl R2.G84 
0505-308-570 ' PSX 

0609-481-082 PRK 

0501-923-008 PS1I.68C 

676-45-84 9S2.PSX 

0691-671-232 lf«,DC 



>wi-ne4@«p.pi:75267-70‘ PS^PkX^nOgn, 
Alnii.C64,l>( 

752-21-77 ISX 

660-11-29 1^(64 

751- 17-54 PS2 

6150147 DCPC 

0606-659-890 PS2,P( 

752- 31-25 PSX.PC*mige,l 



0694-327-028 



654-36-29 

632-70-60 

tl_s@wp.pl 

MuS^.p{ 

0503-363-099 

0506-165-560 

452-51-04 

(ndnlnr1@wp.pl 

6344207 

tobkvivi@iiteria.pl 



PS2 

fS 2 

P52 

HBOICPC 

P52.PC 

PSX,PC.Ptg. 

PC 

P52,GB1 

P5ZP5X,»: 



uLBoanolO/44 

752-09-59 



0607-ll0-l74po 20.00 



Pietrovek@enbi1.pl 
0609-225-113 
6554 502 
ryglulyni@inleria.pl 



tffi?P 2 Pl,l..ill.i,M.'.'IIM 1 



P52,PSX,liK 



P5)I.G8.P(f. 



1 8>olv Daniel 



Andruszevria Hofei 

Dejwovek Artur 
KeikTwskiTonick 
LodwenaMor^ 



KepoaDonwn 

ItoskiPiclr 

AbruwkPiMr 

MoteduArd: 



I DtbskiTemosr 
Oweteli Kwnl 



KewolikAnui 
Kiuk Jokub 
Kubbiok Adrian 
Kudel5laiM>nr 



KowakiykAdt'nn 
Kowolayk Daniel 
KowabkilkNnI 
lednnskiTanosr 



I SttlwiskiMkliol Alu 

Trnaykewski Kamil Cierstwy 

Ztnokowski Model Joy 



powloda»@srkola 



355-09-06 

kjiyriw_20@poala.onet.pl 



PS2,fC 

t0CN64,6BC,68A5NB,PC 

P52,OCfC 
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luty 



eJycj^ 



XSYWA 



KOKTAKT 



0503-507-606 

0502-901-952 

ul.1D00ltda27A/12 

0505-093-947 

U.Stryiewdiitga 31/02 

0692-819-025 



POSIADANY SPRZP 



roiSKOIMI^ KSYWA XOHTAKT POSIADANY SPRZ^ 












POSIADAHYSPRZ^J 



lKny8®o2.()l 



Mti|doii Kfolewski. 



QSOI-OM-J32 



OiOi-764832 



ii@poato.«nit.pl 



PSlCNM,N&SHEA2i(IO 



771-73-66 

dotnisnngwo^terig.pl 

ulNonidoTO/H 

740-91-40 



PSIPSX.N64 



21364-80 



PkitrkwTrvb. 



gawron2l I Swp.pl 



0607-386-559 

ovKvinSwp.pl 

aWj6i«fa33 



Piscfipywe I 






P5(,PQ1E 



0504-059-248 



Hyynwj^ 



Podnevrie 



366-3367 



flp@alpKi.iMl.pl 



Ifjokio nodNoiecio 



PS168A,7C 

PS2,DC.CflA,PC 

PS2,PSX 

P5)l?C 

P52,K 

PSIPC 



PSIiPSX 

PS2,P5XC64 

PS2.C64 



0604-357-827 



Nied^ko 



PS2,6C,« 



8536068 

0506-930-042 



PriosnYa. 



0506 549-359 



250-64-93 



ul.AxlifiwtIciigo 20o/50 



0502-505-735 



Pizewofi 



dSIdsdowskMjlO/l 



Sochouw. 



'S7enn(i- 



P5X,NE5,Ssluii,7C 



0603-358-839 

0504- 108451 
ul.lulMyui4/3S 

0505- 154-203 



520-15-94 



0504464-303 



P52,XB0IC0( 

PSZPC 



Qlesnko 



yskowice 



P5lP5X,f( 

PSZPSX 



f52.PSZOCPC 



PSZ1(B0X.G;dC,N64,PC 



ntibor? 



Stoblow. 



I Rodowice li/Miw 



kttdli20_6.o@wp.pl 



P5X.DCPC 

XKI 



I Osttows^viwioj^ 



i>i235@wp.pl;26242-86 



PSZPC 

PSZPSj(,G8CPC 



P5X.G8,PCAii>gaCD32 

X80I 



Sutkowice 






0503485-523 



o16@piKzla.onel.pl 



735-61-99 

0505-363-158 



Roszkow. 



842-3043;0C2327294 
WnekskoliiSinlirio.iil 
kamikkwiatSjoZpl 
ul.KixhonEtmkMgo 16/2 



RowoMoiowiedui. 



GCKGOZPC 



tiG6rm 67/69 






j NiisItPj Bortou 



[sMnnkiMiKdi 

^clnzoyndiilMigl 



Inazwiskoimi^ ksywa 

llul-0w_ 



POSIADANYSPRZP 



iNielotk — 

I f tetxiko— 

■ 0691-872-595 

B Now Ruda 

■ (Ktnno@inMrie.pl 

I Npwe Kieikuly, 



NAZWISKOIM I^ KSYWA 

P(l$lck_ 



POSIAOANYSPRZP 



I ul.Di|b(a«kii9o62/7n> 
I 0604-146-202 



I keSd(_clKiti@o2.pl 
I ullaigiewiao I 



] bodtxu2@wp.pj 
1 570-38-84 
I 0607-750-788 



kovnon Poltyk 




Mogitr Modej 


SztTMrgid 


NodolskiKtzysitol 


Jka 


MiDomM 


WBio 



0693-3)6709 

stneigie@o2.pj 

0504-603-708 

0608-592-725 



I ko»ll9e3@wppl 



I ulilmiodtiegollo 

flii-uw 

I 353-4246 
f 8^70-07 
I 747-61-09 



PSZP5X 

PSZDC.C64,6tori,Pong~ 



HAZWISKOIMI^ KSYWA KONTAKT 



Ovsoru 






^PSX 

PS2,P5* 


358 -/ 2-99 

SiodloOolne . . 


PS2 


430-2665 


P52 






DC 

XBOX,A26aO.PC 




P52 

P5ZG8A 

PSZPSX 

P5ZK 


0606322-004 

ulMckieMaoIVS 


P52 

PS* 






kit » n 


PS2 






253-15-59 


P52 



I 862-46-09 

I oblnuakSpoczta.onel.pl 



S J.XutniA5kol8/5 
I 0505-777-828 
I 834-6671 
I ksvegela@wp.pl 
I siwykiin@wp.pl 



I kotno83@lltn pi 
I leviH@o2.pl 



0693-405-975 


PS* 1 


434-26-37 


PSZGOA 1 


wnosik@wp.pl;050l-220-D42 


PS* 1 


yotnmieOlttn.pl 


R2 1 


lOonowKola/n 


PS2 1 


482-5647 


PS2 1 


0505-605-469 


P52 1 


0502-961-615 


P5ZG8A 1 


tnlody-san@o2.pl 


P5ZPSK.DCPC 1 


pl 13 yn 1 nlen@wp.pl 


PS* 1 


ulljod 0dig4l/7 


PS2,PSX 1 
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NAZWISKOIMI^ KSYWA KOHTAKT 



POSIADANYSPRZP 



POSIADANYSPRZ^jNAZWISKOIMI^ KSYWA KOKTAKT 



SAZWISKOIMl^ KSYWA KONTAKT 



WwoHeMa^gi^ie- 






P52,Pa,K 



PS 2 ,P«,K 

PSXJt 

PS?,(>SX 



psiGCPa,K 



ulGnylxwskt 35/15 
ul5il(ir^71/I 
27 i- 47-21 

Dt(lf- 572 - 1 f 5 ; 373 '« 5-64 

0503 - 704-919 



h^umthwo. 



P52,hs. 

P 5 X,ISi. 

PS2,P5X,DC,N64,CM,GG 

nOX,PC,NtoGH 

952 , XUX. Solum 

952 , 95 *, PC 

9S19C 

952 

G8A.9C 

*M* 

PS2,PSX.Gtt,9C 



952 , K 
P 5 X,DC 
P 5 XAI 200 
952 



UOI - 463-403 



i*.TuMmo 2/39 



Wb odlK 



odani 696 @inlorlo.pl 



0504-303 426 



mtkKl®toflbil.pl 



952 >nigo 5 O 0 



Tonwskic&ory 



Zgwierrie 



' 952951 ,^ 00 , 5 ahm 



siMsewp,pl: 0691 - 67 - 99 - 9 a 



952 ,P 5 *, 6 BCPC 



0504 - 193-079 



ToflwuowLu: 



(MdonSpooM.lin: Ui- 46 t 227 
0693 - 452-294 ; 



P 52 'P 5 *.N 64 ,GK 
95 *, 9 C 



771 - 31-41 I 

bonK996aHnrio.pl; 6U-23-7i l 



TcmogoiMaL. 



Belong Goto 



XBO* 

9 S 2 , 0 C,fi 0 C 9 C 

95 K.OCK 



9S2GC9^'60A' 



Wilkowdd 



rodokbar@wp.|il 

0505 - 321-997 



Wiidcoi 



Zlocieniec 



id.KlihskiogolS 



Woctelow^i 



050 - 94 - 2 ) 

uL0.Oiiiirogo70/1l 



952D(.C0Ango 



0501 - 01 ^ 344 , 0603 - 245-010 952 , 9 C 
0504 - 336-462 ' 9 SX. 9 C 

lm 2 i«ioMp« 8 ooM gl .777 1476 952 , 95 *, 9 C 
700 - 52-53 : 9 S 2 , 9 C 



iVuioPetunskii. 



iWofcfll)cix>rri(0 



951DC60C,C04 



9 SX,G 6 , 9 C 



Wrodw 



mo(olK6int.pl 

0692607-209 

0501 - 247-102 

0606 - 959-413 

koMo 16 »p.i>l ,0609 000-536 



952 P 5 XJIOOJ 



353 - 35-44 

3242069 

339 - 07-36 

!pirilbladteop.|il; 707 - 77-09 

0504 - 663-244 

riarfaond 6 inletio.|)l 

go(ill(iz66@int<rn,pl 



952 , 9 ( 

P 5 I, 9 C 

9 SX, 9 C 

952 , 95 X, 9 C 

*B 0 *,C 0 / 5 NGC 



95 X, 9 C,CHSHB 



I IntriawnHortlnOCiieg^ 



l^SSjoW 



najtaniej gry i akcesoria^-* SPRAWoZ! >>> 
sprzedaz wysylkowa - szybka’^realizSfcja! 
ffhzyjmujemy gry w roaCliczeniu^ “ 
sktipujemy .uzywane gry i konsole 
na wszy^loe gry dajemy 00% gwarancji 





« 3 najwif kszy rynek w konsolowym 
w branzy growej w ogble. Bez dwbch 
:ka dostab. Developerzy nie szczfdzg 
;i na wymyblanie coraz to nowych 
^1. power-upbw. Cobyjednak nie 
gry wyscigowe opierajq sif o ten sam 
trasa, start-meta. zdolnobd manualne 
ptzyjdzie sterowac, w jatdch 
3 juz inna sptawa. Jak zatem odrbznib 
gr? 'ooDrg“otn((epsKiej"? Jaksobie poradzib z 
wyborem raczkujqc w temacie gierwideo? O tym za 
chwil^... Jak juz napisatem, gry wyscigowe to 
najwi^kszy rynek w tym swiaOcu. Olatego wlasnie. aby 
nie pogubib si? w ggszczu kuszacych tytutow i pieknych 
oktadek, zapraszam Ci$, Czyteiniku, do lektury. Obys 
by) po niej m^drzejszy i nie nad^l si$ na piodukt ladnie 
zapakowany. lecz smierdz^. Podobnie jak w 
poprzednim numerze PORADNIKA EXTREME, 
rbwniez tym razem przegiqd podzieliiem tematycznie, z 
grubsza. Jest to wazne tym bardziej. ze w biez^ce] 
odslonie b?d^ prawib o gtach na wszelkie kot^soie next- 
genowe, nie tylko PS2. Podkreblam, ze nie omawiam 
gier, ktdreznaiazty si^w poprzednim zestawieniu. (...) 
Gentlemen, start your engines! 



ARCADE 

BURNOUT 2; POINTOFIMPACTtokontynuaqaw 
proste] linii cz^ pierwszej. wydanej pietwotnie na 
PS2. ACCLAIM, jako wydawca, zaciera leipy, bowiem • 
gra owa mlazdzy konkurenq^zcatych sH, nie roni^ ni 
kropli potu z vvysilku. An^ade’owe wybcigi na 
najwyzszych obrotach, adrenalina rozrywajqca zyly - 
tyle powinieneb wiedzieb o POI, jebli nie miales 
moztxrbci obcowabz "jedynkq’. Zmagania z 
przeciwnikami. ruch uliczny ('trafik' jak si^ patrzy) - to 
jedynie wierzcholek gbry lodowej. Najwazniejszym 
czynnikiem stanowigcym o SILE tej pozycji jest mega- 
szybkosc, ktbra potrafi zabic. Za niebezpiec^b< 
brawufowq jazd? nabijasz stosowny pasek turbo, ktbry 
mozesz spozytkowab w dowolnym momencie. 
Wspaniale poslizgi dopeinlajacalosci. To jeszcze nie 
koniec z^et gry, gdyz jej asem w r^kawie jest oprawa 
graflczna: nie dobb, ze animaqa jest niezwykie plynna 
oraz szybka, na droge wrzucono wymowny bump- 
mapping, a I elemerrty otoczeniamieni^ sie przepi^ie, 
odbijaj^c promienie doneczne, ew. deszcz zacina w 



samochody, zawsze mozesz zaryzykowab i 
sprbbowactyknqbwyzwanie'l nal'-jesli 
wybrany woz wyprzedzisz na OS-ie, to 
wejd^sz w jego posiadanie; jebli jednak 
wtopisz, to nie zostanie Cl nic innego, jak 
tylko zjebb wlasne z^by (karta pami^ci 
zgrywa dane 'w lode", hlehte!). A dia 
wanatbw wielbi^ch multrplayerowe 
zajawkr przygolowano dwie opcje (Split 
Screen dIa 2 - 4 Graczy): wybcigi oraz 
‘berek'.Cool! Polecam raz jeszcze. 
PROJECT GOTHAM RACING to 
kontynuaqa dreamcastowego hitu pt 
METROPOLIS STREET RACER. Konsola 
MICROSOFTu dostala support nie bylejaki: 
gra jest cholemiedluga, wc^gaj^, a i 
graficznie imponuje. Rozbudowano system 
pozyskiwania 'KudosrDW (punkty tykane za 
wykonywanie karkotomnych ewolucji na 
drodze), dodarw wt^cei' samochodbw 
Qednoczebnte ubwiadczysz tu licencje od 
Ferrari i Porsidie!), no i dorzucono Nowy 
Jon< (w stosunku do prequela). 

Wizualizaqa uszkodzert na najwyzszym 
poziomie. Ten tytui musiszobczaib, jesll 
lubujesz si? w "samodiodowkacb z 
atrakqami'. Warto wiedzieb, ze j uz 
potwierdzono oficjalnie kolejn^ cz^ 
(poczqfek 2004 r.). NEED FOR SPEED: 
HOT PURSUIT2 - kultowa seria od EA 
rbwniez doczekala sig kolejnej czesci 
swojego 'odtamu' w postaci HOT 
PURSUIT. Developer postarat sip » 

urozmaiclb rozgrywke zadaniami (2 glowra 
tryby,po30quest6wwkazdym)pokrcju ^ 
’Knockout", pobcigamizabandziorami. nie I 
zabraklo rbwniez klasycznych wyscigbw. j 
Ciekawy patent to mozliwosb wypuszczen* 
przed sarttochbd ’szpiega": akqa gry 
zatrzymuje si?, kamera wybiega kilkaset 
metrbw naprzod. dzi?ki czemu widzisz, iz 
np. za zaslonq dymn^ opuszczon^ przez 
helikopter tkwi przeszkoda. W grze 
znajdziesz rbwniez multumlicenqonowa- y 
nych samochodbw, pi?kne, diugie trasy oa 
skrbty. Dynamika, niestety. zostawia sporo 
do zyczenia. chob zatwardziali entuzjabd 
serii twierdz?, iz taki jej urok. Gra wygiqda 
najbardziej podle na PS2. aczkolwiek nie 
zmienia to postaci rzeczy, ze w wersji na t? 
ptatform? oferuje najwiecej rajcownosd 



niemalze wybuchaj?. czyni^ widov4sko 
wyjqtkowym. Autoryzuj? swoj4 mord^ 
stwierdzenle. iz BURNOUT2 to obecnie 
najlepsze arcade'owe wybdgi konsobwe. 
Gr? owq polecam wszystkim wielbiclelom 
gatunku. CojuzztJ^em zasugerowab, 
POINT OF IMPACT nie ma sobie 
rbwnych, aczkolwiek nalezy pami?tab o 
konkurenqi. A ta jest silna. i tobardzo. 
SHOX to produkqa teamu EA BIG 
(dywizja ELECTRONIC ARTS), ktbra 
odpowiedzialna jest m. in. za superanck4 
seri? SSX (TRICKY). SHOX to wybdgi 
bardziej urozmairone: przyjdzie Ci si? 
scigac tak po tradycyjnych torach, 
napakowanych jednak skoczniami, czy 
czyms wten desert, jak i tworach 
wyobrazni developerbw (jedrvq z 
dekawszych tras jest cob na wzbr 
oblodzonej rynny pojakiej jezdzq 
bobsleje). Pomijajbc imponujqcq warstw? 
wkjeo, nalezy skupib si? na wclqgaj^cym i 
skuteczne mobilizujqcym systemie 
zabawy: aby osiqgnqb progres, musisz 
zaliczab wszystkie trasy na 'zloto'. 
Problem w tym, ze nie wystarczy wygrac, 
nalezy bowiem portadto wygrab lotne 
premie (motyw znany z kolarstwa), nawet 
za kiercwnic? okreblor^ego pojazdu (te na 
licencji, co si? chwali). Lotne premie to 
wielki atut - jebli przejedziesz takowq 
bezbl?dnie (tj. wyrobisz si? w okreblonym 
czasie), to jako bonus otrzymasz tzw. 
’Shox-zone': fala uderzeniowa. ktbra - po 
dogonieniu jej - wessieCi? i pognasz 
przed siebie z pr?dkobd?dzwi?ku, 
przeciwnikbwzostawiajac hen! wtyle. 
Boskosb, po prostu. W recenzji SHOX 
(PE«64) napisalem te otoslowa: 'Bo 
SHOX to taka gra, ktbra poraza swojq 
fachowosd? od momentu pienvszego zert 
kontaktu: lecz owo porazenie jest niczym 
przy zmasowanym szoku, jakiego dostaje 
Gracz zagt?biajqc si? w rozgrywk?’ - i 
stowa te podtrzymuj?. Sporadycznie, ale 
jednak, odpalajac ten tytui, zawsze czuj? 
si? wniebowzi?ty.Tobie rbwniez polecam 



(skromne, ale praktyczne usprawnienia, jakchobby 
Al gliniarzyj. Skoro o kuide mowa - na rynku 
ukazala si? rbwniez kolejna odstona serii TEST 
DRIVE, o podtytule OVERDRIVE. Niestety. gra nie 
v/ybija si? niczym szczegblnym. Plynna animacja 
oraz dopracowane Al zawodnikbw to za mato, aby 
zaskaibic sobie wdzi?czrK3sb wyglodniatych 
Graczy (brakuszkodzein. ponadto nie mozna 
zepchn?b z trasy zawodnikbw konsolowych;(. 



WRC 

Blocko na przedniej szyble, bezdroza i morderczy 
cyrk. Tak wlasnie wyglqda WRC. W tym temacie 
panuje zawzi?ta konkurenqa. jednak oczy 
wielbideli rajdbw szutrowych utkwily na dwbch 
tytulach; COLIN MCRAE FIALLY 3 oraz WRC2: 
EXTREME. Z tej konfrontacji zwyci?sko mbgl 



Doprawdy, mlasta w BURNOUT 2 wygl?daj?okazalej 
niili wGT3 - hotel?, wiezowoe, neony i^r.! Calosbnieco 
psujq samochody, gdyz na nie relatywnie posk?piono 
polygonbw, ale i tak ogblnie jest miodziezowo. System 
zdobywania kolejnych tras, samochodbw i bonusbw 
(wysdgi'1 na1’)8kuteczniezach?cadozabawy.Ana 
deser dorzucono niezwykie zajmujqca opq?. 
mianowicie Crash. W niej to masz za zadanie 
spowodowabjak najbardziej widowiskowe kraksy, 
oczywibde lykajqc w zamlan punkty. Zabawa jest 
przednia, np. przednasz njchliwe skrzyzowanie, 
upatruj?c sobie jal^b ofiar?. W momende udeizenia 
obserwujesz akcj? przedstawlong w zwolnionym 



laiicuchowe i setki eiementbw sypiqcych si? z karoserii 
pojazdbwcywilnych, cigzarbwek, autobusbw. Developer 
(CRITERION GAMES) stworzy) pot?zny engine, dzi?ki 
ktbremu samochody rozbryzguj? si? na kawaleczki. 



Swietn? zabaw? fur^duje ponadto opqa 
Gambling (z ang. ’hazard’): jako ze gra 
jest trudna I d?zko wygrab kas? na lepsr 



A BURN()UT2-tyluliifyM^ 






wy)^ tyiko jeden tytiH, a okazat si? nim... 

EXTREME! Gra wydana ptzez SONY jest 
debe^iakiem. Wszelkie szczegdty dot. 
zaimplementowania petnej licenqi po prostu soWe 
damj?, gdyz wydaj? si? by6 oczywiste (7 srtuk WRC 
wpetnymrynsztunku, Urajdowweliminacjach). 
Nieco skapiona fizyka na 'skokach* nie gra rdi. Liczy 
si? feeling, ktbrego w WRC2 jest pod dostatkiem. 
Przede wszystkim - model jazdy zasiuguje na 
najwyisze noty. Efektowne poslizgi, skoki, zrywy • 
ach, jak cudownie czu6 pod 'nogg' 300 KM. W 
EXTREME poprawiono nie tyiko grafik? (gra 
prezentuje si?bardzo ladnie), ale i dynamik? - 
element, ktory rozkladal “jedynk?". Wreszcie, mkn^c 
waskimi przesmykami z pr?dkowia 200 knVb 
poczujesz si? tak, jakbyi mkn^ z pr?dko«ri? 200 
km/h wqskimi przesmykami. SONY dowalrtodo 
peca rdwniez pod wzgl?dem OS-<!iw: sq przepi?kne 
(Monte Carlo rozwala na lopatki), na drog? 
wpakowano mas? pdygonow (mozna wyczud 
koleiny - samochodem charakterystyczme rzuca; 
Rajd Kenli rzadzil). a i nieprzyzwoicie dfugie 
(wyobrai sobie, ze niektbre odcinki b?dziesz 
pokonywad nawet ok. 1 0 minutl). Podsumowuj?c, 
EXTREME to symulacja. ktora pozwoli Ci lepiej 
zrozumied prawa rzqdz^ dwiatem WRC. To nie 
jest zadne tarn pitu-pitu. lecz ostra jazda dia 
maniakdw. A jak wypada w tej konfrontacji trzeci 
COLIN? Zostat nieco ztytu. htehlel Wielkim 
rnankamentemgryiestbraklicencji, CO 
zaowocowafo idiotycznymi rBZWiskami 
wyst?puj?cych wed kierowcdw (nie licz?c COLINa). 
Oprbcz tego, przyjdzie Ci rozbijat si?w rajdach, 
ktbre w rzeczywisto^i nie wyst?pujq w 
eliminacjach, np. Rajd Japonii, Rajd USA, nie 
uwzgl?dniorx5za to np. R. Monte Carlo (lipa). 
Kompletn^ kap? wydaje si? bydfakt braku moznodci 
wyboru samochodu. ktdrym chciafbyS startowad w 
trybie Championship: mozesz jeidzid tyiko i 
wytacznie Focusem (pozostalejedyniew 
odpowtedniku trybu ’Arcade"). Zonk. Koiejny bi?d nie 
do wybaczenia, to idiolyczny system pozyskiwania 
cz?sci do fury; np. jedli bierzesz udzial w Rajdzie 
Szweqi, to po jego ukoiVaeniu otrzymasz... opony 
zimowe. Zaiste. interesbj?ce. Na szcz?Kie element, 
ktdry w grach wyscigowych jest najwazniejszy. a 
zatem model jazdy - zostal opracowany pomySnie. 
Niestety, o lie na trasach szutrowych samochody 
zachowujq si? kozacko, tak na asfaltach nieco 



'ineglil imel |iir ustiinin- 



szalej?: smierdzi malizn? w postaci arcade. Atutem 
trzeoego COLINa jest za to wizualizacja uszkodzet^: 
engine CODEMASTERS radzi sobie z nimi 
doskonale - wszystkie elementy karoserii po 
kraksach rozpadaj? si?, pekajq szyby. otwieraja si? 
drzwi orazkiapa bagaznika (ten sam engine 
obstuguje now? cz?sdTOCA- gr? polecam z 
czystym sumieniem; model jazdy kozacki). Totrzeba 
zobaczyc, szczegdlnie "rolady". Chod w temacie 
dominacji na konsolowym poletku WRC panuj? 
podzielone opinie, rrHjim zdaniem to wlaSnie WRC2 
jest tiderem. Trzeci COLIN co prawda wiele nie 
odstaje pozkxnem od EXTREME, jednak postada 
kilka kluczowych niedoci?gni?d. Aprzeciez na 
catoksztatt wplywaj? szczegdfy. (...) W temacie 
WRC panuje dziwna syluai^a; rz?dz? liderzy, a 
pdzniej jest przepaSd. Na jej kraw?dzi stoi 
RALLISPORT CHALLENGE w postaci exclusive’u 
dIa Xboxa. Gra bardzo dobra, wykonana na wysokim 
poziomie (bump-mapping na trasach skutych lodem 
powoduje, iz serce zaczyna pompowad krew do 
resztek mdzgu znacznie szybaej). tyle ze 
arcade'owa. Dziwne poSlizgi mozna z czasem 
obczaid, jednak maj? si? one nijak w stosunku do 
konkurencyjnych potwordw. Pretendentem do miana 
"krola* jest rdwniez RALLY FUSION; RACE OF 
CHAMPIONS. Niestety, zadna to rewelai^a, w 
dodatku stanowi?ca hybryd? kilkugatunkdw, w 
efekoe czego catkowide zagubila klimat. ACCLAIM 
nieco pokpilo spraw?, oferuj?c wiecej questdw 
(najdluzszyskok, najmocniejsza klepaitp.) nifli 
wiaddwej zabawy. 



laikowi (a wtej dziedzinie za takiego si? 
uwazam) jedn? pozycj? od drugiej, ze ju4 nie 
wspomn?oprawieniu moraldw, Wiemjedno: 
wirdd tabunu tego typu wy^dgdw wyroznia 
si? NASCAR; DIRTTO DAYTONA na PS2. 
gra wydana przez INFOGRAMES. Tytut ten 
charakteryzuje niezwykie przywiqzanie 



Na szcz?dcie, im dtiizej posiedzisz 
przed konsol?. dwiczgc zajadle, 
b?dziesz czynid widoczne post?py, 
bawic si? coraz lepiej. Poziom 
trudnodci zostal wyzylowany, ale 
wszystko mozna przeskoczyd, 
nieprawdaz? Nieco ’nie teges’ 



Wyscig szczurow trwa od niepami?tnych czasow. Zamiast gryzo- 
nia, dosigdz samochod - w nim dotrzesz do celu s^bciej, wygod- 
nie] i... nie wpadniesz do pulapki z “serkiem urywaj?cym teb";). 



INNE 

Byd moze co niektdizy zapaleni entuzjaSd typowo 
amerykatiskich odmian wyscigdw czuj? si? 
zawiedzeni nieuwzgl?dnieniemtaldch peretek.jak 
NASCAR, IHRA itp. Wybieg to z mojej strony celowy, 
bowiementuzjadcis? wtymprzypadkuw 
zdecydowanej mniejszodci, poza tym d?zko odrdinid 



uwagi twdrcy do detalow, wspaniale 
odwzorowanie wanjnkdw panuj?cych na 
torach, uwzgl?dnienietunelu powietrznego, 
ci?zaru zatankowanego paliwa i wiele, wiele 
szczegolow, ktdrestanowi? o niepowtarzal- 
nodd tej gry. Z reguly sikam na wyScIgi 
NASCAR, jednak w tym przypadku 
sp?dzilem przed konsol? mite godziny. Watio 
odnotowad, ze jak na panujqce standardy 
graficzne (wszystkie pozycje tematyczne 
zasysaj? pod tym wzgl?dem) DIRTTO 
DAYTONA sprawuje si? calkiem nieZle, chod 
dalekote domiartS ’OK.’. Rzeklem. 

OdnoSnlS recenzji - zapraszam na tamy 
PE#67. (...) Co mnie niezmiemia cieszy - 
wreszcie coS si? ruszyto w temade 
d?^r6wek. Jak dot?d niepodzielnie rz?d2t 
18 WHEELER ze stajni SEGI. Bezposrednia 

Jpconkurencja w postaci BIG MUTHA 

^IKJCKERS zakasowala dotychczasowego 
lidera. Chod zabawa ma charakter glownie 

' questowy, to jednak trybfabulamydaje rad? - 

Wlmatyczna oprawa graticzna (widok z 
kabiny kierowcy: proporczyki i podobne 
pierddy) i jatka nadrodze (atakujqce gang! 
^molocyktowe) sptawiaj?, ie mozesz 
zapomnied o 1 8 WHEELER. Z innej beczM 
wyskoczyl tytul SUPER TRUCKS, traktuj?cy 
0 wy^dgach ci?gnik6w; dwietny model jazdy 
(czudmaseWerowanegokolosa, na 
zakr?tach dajeo sobie znac sila odSrodkowa), 
tunel powietrzny, kontrola temperatury 
hamuicbw... Szkodajedynie.zezawodzi 
dynamika. (...) Wysdgi Ft ciesz? si? sporym 
uznantem. Jak dot?d na rynku rz?dzila 
rtepodzieinie seria od ELECTRONIC ARTS. 
Uwzgl?dniona wpoprzednim przegl?dzie 
opatrzona etykiet? ’2001 doczekata si? 
kontynuacji - oczywScie ’2002". Gra okazata 
si? jeszcze l^sza od poprzedni^ odslony, za 
CO czeW i chwala EA, ale cod si? pokielbasilo 
z animacj?. ktdra wyrainie upadia na twarz. I 
w sumie na tym mdgibym zakohczyd 
wynurzenia nt. F1 ... Mdgibym, gdyby niefakt. 
za niedawno na rynek swoj? symulaq? 
wyplulo SONY. Okazalo si? z miejsca, iz gra 
owa przej?ta palm? pierwszehstwa w 
temacie FI . Wydmienity rrwdel jazdy - 
zapomnij o dzietienlu bolidu w ryzach, graj?c 
b?dziesz miedproblemy z utrzymaniem go 
na trasie, ze nie wspomn? o ptynnym 
poruszaniu si?, opoinionym hamowaniu itd. 



zachowuj? si? zawodnicy sierowani 
przez konsol? - Al troszk? zawodzi, 
to samotyczy si? kolizji, jednak 
klimat pot?gowany przez opraw? 
(wydmienite kamety) daje rad?, a i 
perfekcyjnie zsamplowane odglosy 
ryczqcych silnikdw nie pozwol? Ci 
zapomnied ani na moment, ile koni 
mechanicznych maj? pod maskami 
te potwory. Pelna iicenqa. STUDIO 
LIVERPOOL (cz?d6 ludkdw z 
BIZZARE) pokazato, ie nie jest 
leszczem w branzy. 

Czas na podsumowanie. Wyddgdw 
jest na rynku od zatrz?sienia, lecz 
male ktora pozyqa potrafi przykud 
do konsdi na cHuzej nii jeden 
wieezdr. Platforma SONY jest 
wd?z najlepiej supportowana w 
temacie racerdw, aezkolwiek 
konkurencyjna zabawka 
MICROSOFTu prz?dzie coraz 
lepiej. Zdecydowanie najgorzej 
wypada GameCube. NINTENDO 
Jakos nie moze si? wbid w ten 
sektor, oferujaejedynieporty. GRAN 
TURISMO 3 wydaje si? byd 
niedoddgnionym (ito doslownie. 
hlehlel) wzorcem. I wszystkie znaki 
na niebie wskazuj? na to, ze tak jui 
pozostanie... oczywidde do 
momentu premiery GT4:). Co 
prawda swych sil w tym wyddgu 
prdbowalo wiele tytuldw (m.in. 
SEGAGT 2002, ktora musiala 
skapitulowad juz po pierwszym 
okr?ieniuj, lecz nie udalo si? 
iadnemu. Nasza przyszlodd, 
przyszlodd wielbicieli wyscigdw, 
jawi si? w rbzowych oddeniach. Do 
prz^echaniatD [hiv] 

PS: Na przestrzeni minionych 
dwdeh miesi?cy rynek zostal zalany 
nowymi grami wydcigowyml- 
Niestety, mowa o grach co najwyiej 
drednich. Jesli chcesz si? z nimi 
zaznajomid, to si?gnij po lektur? 
PE#67 - wyl?duj6 tarn siosowny 
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^ytZtotff^Siwczyc - najbardziej utytutowany 
gCMki Mtpavca rajdowy. Misttz Eurapy, trzykrotny 
MMiz .. . Szybko jeJdzi wszystkim - 

BBteiiliVCrnotocyklem enduro, Subaru Imprez^, 
M|(<liln206, Seatem Cordobq. a nawet 
p Porsche. Takzew wirtualnej 
|ni!Ky''i4i^' mocrK) daje 'po gazie*. Co o tym 
M#stk(i^^0zi dowiecie si$, poniewaz 
fO^do'W^ udzielid wywiadu dia PSX 

Loser: Pracakierowcy rajdowegonie)esttatwa 
• treningi, zapoznaniez trasq, liczne wyjazdy i 
poazukhvanie sponsordw • a mimo to znajduje 
Pan czas na granie- Mlrlnda Cup, Michelin 
Paryi 2000 Dakar, gdzie mia> Pan okazj^ pograb 
w V-Rally 2, to przykiady najbardzle) znanyeh 
w konsolowym dwiatku wyst^pOw “Hotka". 
Byty to oficjalne imprezy, a czy wczasle 
wolnym relaksujesl^ Pan grajac? 

Hotek: Teraz Jakob rzadziej. ale by< okres, ze 
cz^to grywatem zwiaszcza w gr^ Colin McRae 
Rally. Paml^tam diugie zimowe wieczory 
sp^dzone przed monitorem, gdy rywalizowalem ze 
swolm ojcem, ktdry mbglby zaskoczyb niejednego 
miodzika swolmi umlej^tnobclaml na wirtualnej 



samochodu, wychodzenia z poblizgu, skokdwna 
‘hopach’. Mam na mybli (o, ze reakcje gracza, 
operowanie klerownlc^ , joysticklem, czy 
klawiszami powinny byd zbiizone do tych 
wykonywanych w podobnych sytuar^ch przez 
klerowce na trasre prawdzrwego rajdu. Ja 
natychmiast to wyczuwam, Jebll gra jest 
'sztuczna', daleka od rzeczywistobcl. Wtedy 
przestaje mnie bawld. 



Loser: Czy wspomina Pan jakieb gry z 
sentymentem? Krdtko mdwtqc, ulubione gry 
"Holka' to... 

Hotek: Zdecydowanie Sega Rally 2 w wersjl 
podwojnego symulatora, znanej zsalorrdwgier 
komputerowych. Kiedysb^^ na wczasach na 
Teneryfle prawle codzlenrtle przemlerzallbmy 
wraz z przyjaci6lmi ponad 70 km w jednq strong 
do Santa Cruz, gdzie w pewnym salonie 
godzinami bcigallbmy sle na tym symulatorze. 
Uwa2am, ze ze wszystkich gierjakich 
rbbowatem, wrazenia dostarczane przez ten 
symulatorsa najbllzsze rzeczywstym rajdom. 




wizyty w Polsce. Powlem szczerze, ze 
zaskoczyla mnie jego dosb staba forma w 



Co Mistrz Europy mowi o grach wideo...? 



Loser: O posladanie konsoll PlayStation nie 
wypsda pytad - powszechnie(wbrdd graczy) 
wladomo, ie ma j^ Pana cdrka. Graczy 
zaciekawl co imtego: czy “Holek" ma w domu 
inne sprzfty do grants? 

Holek: To tak jest jak z elektrycznymi kolejkami, 
czy zdalnle sterownymi samochodzikami, ktdre 
ojcowie kupuja niby swolm pociechom, z 
zamlarem uzywania ich przez siebie. Konsola 
nale^y teoretycznie do mojej cdrki, ale gdybybmy 
policzyll kto wi^j jej uzywal to chyba wysztoby, 
ze jest bardziej moja. OprOcz konsoll PlayStation, 
posiadam laptopa, na ktdrym czasami 
zapuszczam gletkl, ktdre ml wpadna w rgce. 



Loser: Uzyczyl Pan gtosu podczas lokallzacji 
gry Colin McRae Rally 2 (wersja na PC). Jak 
Pan wspomina t$ prac$? 

Holek: Bardzo przyjemnle. Gdy sle pracuje z 
profesjonallstami i wszystko ldzle,jak po mable', 
a efekt jest niezly, to trudno rtarzekad. 



Loser: Czy ktdrab gra na konsole zoatanie 
opatrzona Pana glosem? 

Hotek: Nie wiem, wtej chwill nie mam zadnych 
konkretnych propozyt^. Poza tym uwazam. ze 
raczej gtosu powinlen uzyczad pilot, bo wtedy jest 
to naturalne. Maciek WIslawskI zrobll to na Rally 
Championship I efakt jest molm zdanlem bwietny. 
Jezell ktob profesjonalnie, zodpowiednim 
akcentem dyktuje opis trasy, to klerowca. czy 
gracz, zaczyna to ocfelerad podbwiadomie, sam 
mog^ skupid swoj^ uwag? na prowadzenlu 
rajddwki. O to wtabniechodzi. 



Loser: Na co zwraca Pan szczegdinq uwag^ w 
grach - najwa2nlejsza jest grafika, diwl^k, 
rozbudowanie, model jazdy, a mo2e cob 
zupelnie innego? 

Holek: Te elementy, ktdre wymieriileb we 
wspdiczesnych grach dopracowarw sq prawle do 
perfekcji, Z roku na rok kolejne wersje sqcoraz 
doskonaisze. DIa mnie jednak nie to Jest 
najwainlejsze. Mnie szczegdinie fascynuje. jebll w 
gize zachowany jest realny sposdb prowadzenia 



Loser: Gry poza rozrywkq coraz cz^bciej stuZq 
Jako element trenlngu. Do dwiczeh za 
wirtuainq klerownicq ptzyznawali sif Uerowcy 
startujqcy w F35S Challenge, otakim 
sposoble przygotowaii ehqtnie mdwl Ralf 
Schumacher. Rajdowcy preferujq i»tomlast 
treningi odbywane w rzeczywistobci. Jak Pan 
mybli, czym jest to spowodowane i jaka jest 
Pana opinia o wirtualnych treningach? 

Holek: Nie jestem zwolennikiem wykorzystywa- 
rtia gier jako metody treningu. Bardzo tatwo 
mozr» sie oszukad. Gra niestety wybacza bl^, 
ktdre w prawdziwych rajdach, czy wybcigach 
korSczqslq tragicznie. Na prawdziwej trasie 
kaidy powazny biqd korSczy si^ wypadkiem, po 
ktdrym samochdd najczebciej nie nadajeslq do 
dalszej jazdy. Grajqc cz^o mozna nabrad ziego 
nawyku, ze bl^ sq wybaczalrw, a to nie prawda. 
Ostatnio mlalem okazjq bcigad siq w 
profesjonalnym symulatorze F1 zRalfem 
Schumacherem, podczas jego wrzebniowej 



wirtualnej jebdzie tym wazqcym ponad 6 ton 
urzqdzenlem. Nieladnie sl^chwalld. ale udalo mi 
siq uzyskad czas o prawie 4 sekundy na 
okrqzeniu lepszy od Ratfa, ktdry uspraw^liwiai 
siq faktem, ze dwa dni wczebniej zawart zwiqzek 
malbertski, a tak w ogdie to juz prawie rok nie 
siedzial w symulatorze. Tak wiqc to raczej bajkl 
ztyml treningami asdwFt wsymulatorach. 



Loser: Swojegoczssu mlatemokazjqnaplsad 
tekst "Jak to jest z symulatorami". Po 
licznych przemybleniach i rozmowach zapadt 
werdykt: symulatory • niestety takich gier nie 
ma, bowiem o napis "Game Over" nie byioby 
b^udno • gra ma bawid, a nie psud nerwy. Co 
Pan sqdzl o obietnicach programistdw 
gloszqcych, be tworzona wtabnie gra to 
czysty symulator, a przy produkcji 
uczestniczyl mistrz klerownicy. Czy kiedyb 
powstanie program idealnie oddajqcy to co 






siqdziejeza "kdikiem"? Proszq mied na 
uwadze, ie coraz znamlenitsze firmy 
angabujq siq wprzygotowywanie 
zardwno gier jak I oaprzqtu • MOMO, 
Sparco, Mobil • te nazwy znaczq wiele w 
bwiecie rajddw. 

Holek: Wszystko jest mozliwe. Postqp w tej 
dziedzinie jest wrqcz oszalamiajqcy. 
Czytatem. ze ostatnio Richard Bums 
pocq^lsal kontrakt na wspdipracq przy 
tworzenlu nowej gry rajdowej. Ciekawe co 
ztego wyjdzie? Duzq furorq robi system 
‘Virtual Spectator*. Jego twdrcy Inspirowani 
przez Davida Richardsa (szef ISC- 
wlabciciel praw telewizyjnych do WRC) 
oblecujqwciqgu kliku lat prawdzlwy 
przeiom. Kibicewirtualnym. Intemetowym 
samochodem bqdq rywaltzowad on-line z 
najlepszymi klerowcami na trasie 
rzeczywistego rajdu! 



Loser: Byl Carlos Sainz Rally; byl 
Tommi Maklnen Rally; byt, jest i wygiqda 
na to, be przez dtugi czas bqdzie Colin 
McRae Rally. Aczy polsklmgraczom 
przyjdzie jeszcze diugo czekac na 
Krzysztof Hotowczyc Rally? 

Holek: To nie zalezy ode mnie. Jebeli jakab 
firms bqdzie miala ciekawy pomyst i 
zaplecze by go zrealizowad to diaczego nie. 
Uwazam. ze gry komputerowe bwletnle 
popularyzujq rajdy, a tym ktdrzy nie majq 
wlasnego samochodu umobllwlajq 
przezycia bliskie udziaiowl w prawdziwych 
rajdach. 



Loser; Czy chclatby Pan cob przekazad 
Czytelnikom PSX EXTREME? 

Holek: Cieszq siq, ze miodzi ludzie 
emocjonujq siq grami komputerowymi, 
zwiaszcza takimlotematyce rajdowej. 
Uwazam, ze to zdecydowanie lepsza forma 
spqdzania czasu i przezywania emocji, niz 
tococzqstooferuje ulica: narkotyki, 

I przemocczypseudokibicowanle.Tak 
I trzymajcie! 



I Loser;Dzlqku)qzarozmowq!Wlmleniu 
I CzytefnIkdwPSXEXTREMEbyczq 
I sukcesdw.brakuproblemdwzespraqtem, 
a pmde wszystkim gumowych drzew. 

I Wiqcejinformacjlnatemat Krzysztofs 
I Hotowczyca.zdjqcia, filmy I inne 
I ciekawostkiznajdzieclenastronle 
I wwwJK^Kpl 
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O Kiedys Sctera 

2apyta<mnie,czy 
rrtog^napisac 
coS 0 ustawianlu 
pojazcloww 
wySdgach.z 
racji mego 
amatorskiego 
fachu. Moggwszystko, chyba... Sporo 
my^lalem jak to przelaii na papier w 
sensownej formie. PostanowHem, ze nie 
bpda to gotowe przepisy ustawieh, jak w 
'K^dku Wyscigowym" Qamery, tylko 
coS w rodzaju T utorial4 (multisystemo- 
wego - ptzydatnego do niemal kazdej 
gry, traktuj^cego o wy^gach I lajdach, 
ale nie ukrywam, ze najwi^cej odniesiert 
b$dzie do serii Gran Tutismo), ktdry, 
mam nadziejp, pomoze stworzyd pojazd 
marzert oraz jezdzid nim jak Hotek czy 
Szjmil Troche dziwne wydajg mi si? 
proSby dotyczace opisu gry wy^igowej. 
Apeluje w tym miejscu do Czytelnikbw 
PE. ktdizy prosz^ o opisy do Colina. V- 
RaHy i inrtych wySdgdw. Jakby (o mialo 
wygl^da6?Tam da] rur?, tarn po 
heblach, jak zobaczysz wielkie dtzewe 
to zmiert bieg? Ttoch? rozs^dku! To co 
przeczytacie ponizej bgdzie 
uriwersalnym opisem (nazwijmy to tak 
dia dwigtego spokoju), ktbry przyda si? 
Warn przy starszych, ale przede 
wszystkim nowych grach, a pewnie i 
tycti, kt6re jeszcze nie wyszly, ponievvaz 
tendency do urealniania symulatorbw 
pewnie doprowadzl w ko(^ do 
powslania gry oddajacej wszystkie 
realia, o ktorych zaraz przeczytacie. Na 
razte jednak jest wiele tytutow. kt6re 
zbilzaj? si? do tego pulapu. jednak w 
zadnym nie pokuszono si? o 
zaimplementowaniewszystkiego, o 
czym ponizej napisz?. 



Wersia Novice - 
slow Kilko dIa omatorow. 

Warto zacz^ od podstaw, bo nie kazdy od razu 
zostanledebe^iackim (takjakKoso, ale 
mniejszym) pokroju Hotka. Co polecam na 
pocz^ek? Nie obrazcle si? ale, radz? zacz?b 
zabaw? najwolniejszymi brykami. aby 
zaznajomid si? z tras^. modelem jazdy, fizyka. a 
CO najwazniejsze - b?dziecie mied okazj?, by 
wydwiczyd niezb?dne nawyki, ktbre po 
przesiadce do mocniejszych bryk musicie 
wykonywad bez zastanowienia, intuicyjnie. 
Sprawdicie pads - analog jest? Jest! Korzystade 
z niego? Nie? To czas zacz?d - na analogu 
kierownica, nie do^, ze praci4e dotdadnie] to, co 
najwazniejsze, szybciej - pozwala to skuteczni^ 
kontrowad niechdane zacbowanla samochodu. 
Po to wlaSnIe powstat ans^ w padzte. Zupelnie 
na marginesie: je^li cnceae pomykad 
maksymalnie efektywnie (wykr?cad najlepsze 
czasy), prdlxijcie do minimum ograniczyd njchy 
wykonywane 'kotkiem'. Po prostu nie 
przeszkadzajde pojazdowi jechad. bo muside 
wiedzied, 2e kazdy tuch luerowriic^to 
dodatkowe opoty. na ktdrych pokonanie 
zuzywacie moc- moc, ktdra moglaby zostad 
wykorzystana do dynamicznego przyspieszania. 
Rowniet gaz i hamulec ustawde na an^ogu 
(galka lubguzik), na ktdrym znacznielatwiej jest 
dozowad ‘wychylenie pedatu'. Po co? By mdc 



przyspieszad z jak najmniejszym podlizgiem, a 
jednoczednie hamowad bez blokowania kdl. 
Potrzeba nieco czasu na opanowante dwdch 
analogdw. ale warto podwiczyd - nie b?dzie to 
czas zmamowany. GtzebigCw ustawieniach 
pada nie zapomnijde ustawic ‘r?cznego’ w 
trudnodost?pnym miejscu. Brzmi absurdalnie, 
ale to nie jest ddema! R?czny hamulec uzywany 
cz?sto na poczqtku przygody z wyidgowkami. z 
reguly przynosi wi?cej szkody niz pozytku (nie 
mdwi?, ze nie jest efektowny i rajcowny). 
Pami?tam, jakkiedyd gralem w GRAN 
TURISMO: kazdy zakr?t na r?cznym, mega- 
poslizgi i... brakjakichkoKviek sukcesdw. Aby 
nie kusito, pioponuj? wykopanie 'r?czniaka' i 
bastal Na bardziej karkolomne ewolut^ 
przyjdzie jeszcze pora, a Wy made si? nauczyd 
wykr?cad najlepsze czasy. 

Przed startem polecam wybrad manuain? 
skrzynk?, nic to, ze na pocz^tku b?dzle d?zko - 
0 nlew^tpliwych zaletach tego rozv^^nia 
przeczytacie wdalszej cz?scl mych czerstwych 
wynurzeti . Rdwnie dobrym wyborem b?dae pot- 
automat (Semi-Automatic, znany ztrzecich 
cz?dci GT i Colina), b?dacy czyms w rodzaju 
pomostj poml?dzy urz^dzenlem obstuglwarrym 
r?cznie, a nie zawsze nieomyinym 
Komp jterow? zmian? biegdw. 

No to zaczynamy - wdz std jui na drodze. W 
wl?kszok;i gier najefektywniejszy jest start ‘z 
potowy skair - czyli utrzymujede obroty na 
poziomie 3-4 tys. W momende zapalenia si? 
zieteni duside do oponj. czego efektem w mlar? 
skromny po&lizg i przewaga nad konkurend^, 
Plerwszy zakr?t. Spoko, b?dzle dobrze, o lie 
zakodujede sobie raz na zawsze: hamowad rta 
NIEskr?conych kolach- tak jest najwydajniejll! 
Bardzo wazne jest, by hamuj^ na granicy 
przyczepnodcl, nie blokowadkdt. Mlrrx), ze 
wygl^da to wielce efektownie (tumany dymu i 
guma na asfalcie), ale nie jest efektywniejsze od 



hamowania z wyczudem. Wr?cz przeciwnie - 
mozestad si? przyczynq kollzjl lub opuszczenia 
szosy. a tego nie chcemy, prawda? JeSli jaki? 
nleszcz?sliwy zbieg okolicznodd doprowadzl do 
tego, ze kola si?zablokuj4to, co najwazniejsze - 
nie panikujcie! Sq dwa rozwi^zania; albo 
jedziecie na poslizgu, az do ptzeszkody, by tu2 
przed zagrozeniem puscid hamulec, co 
spowoduje, ze kola odzyskaj? przyczepnodd i 
b?dziede mogli skr?cid, albo altematywnym 
posuni?dem jest hamowanie pulsacyjne czyli 
odpuszczanie (nakr6tkachwil?!l!) hamuica w 
momende zablokowanla si? kdl. Wybortechniki 
polecam osobistym preferencjom. 



B?dac juZ w zakr?cie, szczegdiny respekt nalezy 
si? pedalowi gazu - klepde go pulsacyjnle. 
ewentualnie wduszajcie z wyczudem - wlasnie 
po to jest analogowe sterowanie. Aby zakr?t 
pokonadjak najszybciej muside wykorzystac 
cat^ szeroko^ drogi, czyli zasuwad wedlug 
schematu: zewn?trzna-wewr?trzna-zewn?trzna. 
Nietzadko niewielkie wyjechanie na pobocze 
przynosi wymieme efekty - oczywiScie jedii jest 




ono w miar? rdwne, a nie przypomina 
powietzchni Czerwonej Planety:). I tozardwno 
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podczas wchodzenia. pokonywania (tzw. circle), Jak i 
wychodzenia z zakr^tu. Zci^em nale^ uwaza<^ w 
wy^igach rozgrywanych na torach. O lie w rajdach 
granice wyznacza wytrzymalo&i pojazdu i zalogi, o tyle w 
calej reszcle na biato-czerwonej (area nie moze pojawi^ 
si^ wlfcej niz pot samochodu (dwa kota). W przeciwnym 
wypadku wielce prawdopodobna moze stad si$ kara w 
postaci kamych sekund, azdodyskwalifikacji wl^cznie. 
Uwazajcie, bo kilka tyal^nych sekundy ntejest warte 
wykopania z zawodbw. 

Nie wiecie czy hamujecie w odpowiednim momencie? 
Jest prosty sposdb na obezajenie tego zagadnienia. JeSII 
po hamowaniu macie chod troche czasu na wdepni^cie 
gazu jeszcze na prostej (pized zakr^tem) to znaezy. ze za 
wczesnie d^i^e po heblach. Polecam korzystanie z 
tabliczek umieszczonycb wokbt torn informuj^cych o 
odlegto^ do zakr^tu - niemal we wszystkich 
wy^igach torowych, a pomocne wielce. Znaj^c mniej 
wiecej swqa predko^i mozliwo^ pojazdu, nwzna 
catkiem dokladnie okredlld moment hamowania. 
Najbardzie] odpowiednim momentem do rozpocz^cia 
I hamowania jest 
I 75m-tozreguty 
wystarezy, by 
I zwolniddo 
I bezpecznej 
. pr^ko^i. 

I OcSeglosdtamoze 

niewystarezajaca 

AJejmtpjdDaJogromupreAosoq, na bardzo szybkich 
lD*4iMiieiernporiiv^olHtno^^ torach, videLe 
Mans. 

Poprzyswojeniu podstaw, mozede si^ pokusid o bardziej 
wyrafinowane sposoby pokonywania zakr^tasdw. 
Podwiczeie jazd$ kontmlowanym podlizgiem, a takze 
pomykanie 'na okr^o", czyll na granicy przyezepno^. 
Poslizg daje tf przewage, ze je^ll jest celowo wywotany, to 
pozwala wjechad w zakr^t szybko, zbytszybko, a wraz z 
wydtuzajacym sie czasem trwania po^llzgu zwalnlad. co 
gwarantuje 
zmieszczenie sl^w 
trasie. Zawsze 
powinnl^e 
stosowadt^technlk^ 
na szutrowych i 
Snieznych odcinkach, 
bowiem gwarantuje 
onanajszybsze 
poruszanie si$ po 
luinej nawietzchni, a 
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Arturem Ctbem, jednym z najbortiziei 

ItiwycifstwD w dwoch ttitniejwh no ER 

kieriMq konsolowvTn.[Sl 

PE: Od Iv lot grosz w gry wtdeo, a 
konkretm w wysdgi? 

Artur Od aosu kuprai PSX'o, czyli 
od okoto 6 lot. Waesniej mkiEem krotki 
ej>izodzC-M. 

PE: Mesz 30 lot, wtosng redzing, 
proc»{esz_. iesten dekow. He 
gedzm dziennte poswiqtasz no 
gronie? 

ACOkotodwiegodzny kozdegodnie-to 
wyskitzy. 

PE. Mozesz zdrodzic jokie sq 
Twoje ulubiooe tytvEy? 
ACPrzedewzystkimGitANTURISMOI. 
Kiedys byh to gro przBbtwvio, da pod dzis 
dzieii nie strociia no grywokusd. Ctujy do 
mej ogroniny seotymenl. Oproo wyscigdw 
grotn tyfco w jednQ pozytjf - FINU 
FANTASY 7 mkmowkie 

PE: Ctvpie pytonit: jok to rdtisz, 
ie |estesn^szy?Wielu 
Czj^ebiikow pewnie rheioioby 
zno( ten sekret. 

AC; Hehe... Nievnem, tymbordziej n nie 
interest^ tif ^wteni RMtortwyitv/ 
nwtoryuqq w szerszyni, pozo konsoki, 



PE: Tolrat wrodzony, et to. 
Ostotnie pylonko: jcAi jes* Twbj 
wymorzony somodwd? 

AC; Dodge Viper. Szkodo, oh ze to woz nie 
nomojqkieszHi. 

PE: Dzigki zo romowg. Zyag 
powedzMH w konaqeym ay 
wtom tunneju GT3 (wydki w / 
rwstfpnytn PE). / 



rajdowych seriali. Chodzitu mniej 
wigeej o to, zeby bez zadr>ego podlizgu 
wej^ w zakrptz najwipkszq mozliw^ 
prgdkotol^ (dostosujciej^clo rodzaju 
nawieizchni, stanuopon, jako^ 
zawieszenia) i pokonac go optymalnym 
torem. Niebe^oieczehstwo kryje sip w 
biaku zapasu i je^i wpadniecie w 
poslizg... kapa. fru na pobocze.Ostatnia 
niew^ska porada - usuheie wszelakie 
liezniki, lusterka. mapki i Inne pierdotki, 
ktbrymi zasypany jest ekran. Moze I 
desz^ oko, ale z wlasnego 
doswiadezenia wiem, ze robi^ wpcej 
szkdd niz pomagajq (nic, prdez 
obrotomierza, nie jest potrzebnej. Radzp 
wyjid z zatozenia, Szanowni Czytelnicy, 
ze kazde okr^enia pokonujede tak 
szybko, jak si$ da, d^^ z siebie 
wszystko, zamiast analizowad, 
przepychad sly czy zajezdzad drogp 
rywalom. bo taka jazda ma krdtkie nogi I 
z taka jazda w ogblnc^skich tumiejach/ 
czasach w kadku me macte czego 
szukab. 

Zupelnie ktentyeznie wygtada sprawa z 
'wizualizacja' podpowiedzi pilota (tipdia 
mniej kumatych; 'strzatki"). AbyScie 
mogli je w miarg dobrze widzied, me 
odrywajac wzFoku od drogi, musza 
ulokowad sip w centralnej czpsci ekranu. 
Czyti tarn, gdzie pojawia sip... szosa 
pelna niespodzianek. Proponujpjednak 
wylaezyd je I zdad sip na stuch (jedli 
znacie angielski). W wipkszokii gier 
rajdowych piled pracuja bardziej, niz 
poprawnie, wprowadzajaegtaezy we 
wtaddwy rytm pomykania. Jeszcze 
jedna rada nie od parady - nie jedzde 
podezas grania (dotyezy szczegdnie 
posiadaezy OC, gdzie galka analoga jest 
wykonana z tworzywa, oglpdnie mbwipc, 
nienajwyzszych lotdw). Chipsy, orzeszki 
i inne ttuste wynalazki, dwietnie brudz^ 
pada I poslizg paica na guzikach prpdzej 
czy p6znl^ sip zdarzy. Styka bzdetdw. 
Podejtzewam, ze juz zaezynade cod 
grzebad w zawieszeniu I skrzyni blegow. 
Aby Wasze poszukiwania nie odbywaty 
sip na 'diepo'. juz spiesze Warn z 
pomoc^. 

Wersja Expert 

pomimo.ze Zmiana biegow oraz 

samochbdsunacy ■ • • *1 • 

bokiempoptrtu ustawienia skrzyni 

przywotuje zgota • • ' 

odmienne 

skojarzenia. Innym, 
chyba nieco bardziej Nie dziweie sip, zeod tego zaez^em. 




[a loguno Seen to jeden i nqtepszych iDtetr do noulu jozdy 
iMBiiH zdrodfiwy. Ktei owes te| TT-tVi pizaliono sly o ty 



sposobem popylania podniecatsippolautonutycznaskrzynip 

jestjazda'na bleg6wwGT3itym,zemoznaprzyjeJ 

dsr^lo", czyli na pomocy 'krpeid" silnik, az do odcipcia 
krawpdzi, jak Juz zaplonu. NIech sip tym Jara dalej:). 

wspomnialem natomiast Warn zdradzp maty kruezek: 

rozpowszechniona nie zawsze dokrpeanie silnika az do 

we wszelakich 'koca' jest optacalne. Wynika to z 

wydcigach torowych ’ przebiegu ktzywych momentu 
- FI, TOGA, DIM, obrotowegoimocyjzamieszczonychna 

NASCAR, ale saeenieobokj-nawysokichobrotach 

rbwnlez stosowana silnik zaezyna gwattownio tradd moc. a 

na aslaltowych co za tym idzie - maleje przyspioszenle. 

eliminacjach Ta tendenqa jest szczegdnie zauwai^lna 



w przypadku sarTKKhodbw z turbosprpzark^ - 
zwrbdde uwagp chobby na wykresy mocy w 
Audi TT- Aby najefektywniej przyspieszab, 
najlepiej jest ubzymywad obroty w zakresie; od 
maksymalnego momentu obrotowego (w silniku 
jxituningu zregutyok.4-5tys.obf/min) do chwili 
uzyskania mocy maksymalnej (6-7 tys. obr), 
ewaituainie nieco zawyzajqc ten prbg. Opisane 
postppowanie najlepiej sprawdza sip w 
przypadku bryk wyposazonych w elastyezne 
silniki 0 duzej pojemrtodd (np. Viper), ale dmiato 
prdbujde je w innych wehikulach. Skoro 
jestedmy ptzy temacie momentu obrotowego, to 
warto wspomniec o dwoch rzeczach; 
zauwazeie, ze samochody z ‘wysoko* 
polozonym max. momentem obrotowym majq 
^re probiemy pizy njszqniu. pokonywanlu 
dasnych zakrptbw, itd. Jest to spowodowane 
tzw. dziurg w mocy • na wolnych obrotach silnik 
generuje maty moment, a w pewnej chwili daje 
olbrzymiego *kopa' - kota od razu zaezynaj^ 
krpdb sip w miejscu, a Wy made nie lada 
tarapaty. Mozna temu przedwdziatab, zaktadajpe 
na krpte, wolne trasy mniejszg turbosprpzarkp 




patent, ktbry nazywam 'pstrykaniem biegami'. 
Mianowide; w duzej czpdci gier zredukowame 
biegu wraz z puszczenlem gazu powoduje dosyb 
skuteezne piTyhamowanie. poi^one z 
niewielkim, acz przydatnym podlizgiem. Co 
prawda, 6w sposbb 'katuje' silnik, skrzynip 
biegow i sprzpgto. ale ptzynosi wymieme efekty, 
wipe... Ustawieniedlugosci poszczsgolnych 
przetozeh nie jest sprawptrudna, wipe kazdy 




Nawierzchnta Sugerowany typ opon 



OrawatjeN Mud) 
WMkibSoItGraKiri 
Seiwtew WetGcawl) 
SBMSbbWMQiMl 



liOtMt Gravel iszuter) 
WedubSrtOraM 
Dry kib Ha rd Gravel 
SMedubSetGnvM 
Dry kjb Soft Grwl 



I ub redukuj^ccidnienle doladowania. co jest 
mozliwe np. wGT. Nie bdjcle sip tego 
sprobowab, a zapewniam, ze przekonade sip do 
tego patentu - kto nie wierzy. niech sprbbuje 
wybrab sip na krptg trasp nrl 3 w GT2, dwoma 
zupelnie rbznymi samochodaml. np. Escudo I ub 
Skyline’m kontra206 WRC. Ciekawe. ktbtym 
wykrpeide lepszy czas? Zwroede tez uwagp na 
przyjemnodb czerpan^ z jazdy. 

Kolejnym, waznym aspektem jest hamowanie 
silnikiem, ktbre najlepiej wychodzl wpolaczeniu 
z manualnp skrzyni^ biegbw. ‘O co teraz chodzi 
temu gtgbowi?'- zapytade. Juz wyjadniam. 
Zbiizacie sip do zakrptu (zaktadam, ze made 
skrzynip rpeznp) i dajecie po hamulcach, 
odejmujpc jednoczednie gaz. Nie dodb. ze 
hamujede ham ulcaml (maslo...) to dodatkowo 
spowalnia Was silnik, nie zasllany paliwem 
(sprpza samo powietrze). To jest wladnie 
hamowanie silnikiem, ktbre ekstremum 



dmiato moze tu cod podlubab. Zasada: im 
'dtuisza' skrzynia (duze szybkodd uzyskiwane 
na kazdym biegu, przetozenlegtbwne przektadni, 
w wipkszodcl gier nazywane ‘Rnal’, ma mal^ 
wartodb), tym gorsze przyspieszenie. ale duza 
prpdkodb maksymalna, 'krbtka' skrzynia to 
dokladne ptzeciwieitetwo. Polecam ustawic 
’gearboxa* w nastppujacy sposbb; pierwszy bieg 
bardzo 'diugi' (np. do SOkm/h), a w przypadku 
nappdu najedngod rbwnlez 'dwbjkp' polecam 
znaeznie wydtuzyb - zmniejszy to mielenie 
kolami przy starde. Z kolei 5,6, a czasem rtawet 
7, dobrzej Jest 'skrbcib' - co prawda spadnie 
prpdkodb maksymalna. ale pojazd bpdzie 
dynamicznie przyspieszal, nawet przy duzej 
prpdkodd. No tak, powiede. ale tory sp rbzne - 
jedne krpte, Inne wprost przedwiie i jak tu 
dobrab ustawienia skrzyni biegbw. Polecam 
sprawdzony przeze mnie sposbb - prosty. a 
jednoczednie skuteezny. Ustawde (jesli 
regulujecie furp z GT) przelozenia na torze 







S3 



! A No lym wyirtsii doklo^it widor o (o cbods... A e co , 
'dtodzi? Mm prztdQgnfiego iMa gwoltoona «ziasia.d 
jnostopM((OMdKnozoll^«r|iirnn}R^ Nte { 
liwuipn«dQgniffytinikriomdu(donr«ania | 
I Bijiionu ) powodu)* iwifEam owY (iv>^ 

I prydkosd ■ do pnmego monieritu wzrosto on bdn^ 
UYUo'rnmo. gpotorncMflzmniiishpodnoyikgory, ' 
^dtoongoziriyinamynQrnalua) | 



skuteeznodd osi^ na wysokich obrotach 
(schodzpc z nich). 'Automat' w grach z reguly 
redukuje bieg na nizszy w ten sposbb, by obroty 
nie spotkaly sip z czerwonym polem 
obrotomierza - i to jest Wasze zadanie - musicie 
zmleniab biegi z wyezudem, wtaki sposbb, by 
Jak najbardziej 'wejdb' wczerwone pole, ale 
jedrHXzednie nie mozede dopuddb do oddpda 
zaplonu - wtedy jest najwydajniej (najszybdej), 
czasami tak bardzo, ze biokujp sip nappdzane 
kota (vide senaTOCA). Daje radp rbwniez inny 




[Afrastoiprztjrtystontowustowiannjkr^ 
Inj^aniBiMw rpnow)^ 

H||||aaydi (iiiMntcw n« TO . 




A W pwowranu th ffloziNKKd rigulix^ ^rzyii biegim 
m GT3, Cokn trypodo mayni ubogi krtwny 





“Seattle City Course* (chyba najlepszy tor do 
testdw w tej grze) albo “Laguna Seca* w taki 
sposdb, by zapion zosta) odci^ty pod Konlec 
najcHuzszej prostej, ana niskich biegachfura nie 
mielila za duzo kotami. Qotowe? Wskoczcle teraz 
na szybki tor. cbodby “Grand Valley Speedway I tu 
tez muside ustawl6 skrzyni^, tym razem 
zmieniaj^TYLKO parametr "Rnal"- zmniejszcie 
|ego warto^ tak, by zapion odci^ pod koniec 
najdluzszej prostej. Gotowe? Teraz wybieraj^sif 
na kr^ty tor, ustawde “Final' tak jak w “Seattle', 
ewentualnie dajde nieco wieksza warto^; je^i 
uderzade na szybkietory ustawlajdejak w 
'Grarnj.,,' albo mnlejsza warto^, wzalezno^od 
dlugo^ prostych. Pami^tajde, ze warto po^iecid 
pt^dko^ maksymalna, by uzyskaP du2e 
przyspieszenia. To co ewentualnie stracide na 
prostej. odzyskade z nawi^k^ na kretym oddnku 
trasy. 

Cz?^ gier posiada uproszczony schemat 
regulacji skrzyni biegow. Pomimo. ze efekty sa 
dosyd podobne pozostaje pewien niedosyt, ze 
producent me zautal graczom i nie pozwoiil im na 
pelna ingerenq^ w parametry pojazdu. Proste 
zasady, wi^ b^zie male wyjasnieti. Zazwyczaj 
mozna wybierac pomiedzy trzema charakterysty- 
kami: low. rnedi urn, high. Low to krdtka 
.skrzynka’ dajaca potezne przyspieszenia i 
skromn^ pr^kos6 maksymaln^. Dobra na kr^te i 
gbrzyste trasy. High pozwala sip delektowac 
osiqgan^ pr^ko^4, jednak czas potrzebny do jej 
uzyskania sprawia, ze takie ustawienie sprawdza 
si9 na trasach z duza ilosci^ prostych. Osobikne 
odradzamjejstosowanie- poSredni warrant - 
medium - duzo lapiej sprawdza si$ na szybkich 
trasach, r^oc teoretycznle jest przetmczonj^na 
^rednio-krfteoddnki. v 




Chooaz w samochodach z silnikiem z tylu, czyli 
cigzkjm tyiem, warto zwi^kszyd twardo^ tyinych 
amotkow. Jed^m^ wad^ tego ustawienia jest coraz 
bardziej udekaj^cy tyl, gdy krpcicie kierownica 
ci^le w lewo i ptawo na prostych, tak jak to czynia 
kierowcy rozgrzewajacy opony przed startem, 

Zbyt twardo ustawiony tyiny ’zawias’, szczegdinte 
w przednio-napedowym pojezdzie, gdzie ok.65% 
masy spoczywa na przedniej osi, to niemal pewny 
kiopot- pami^tade “skacz^ce Punto’ (nb, mojego 
autorstwa). to doskonaiy przyktad tego typu 
ustawieh. Nie przesadzajde takze z twardodd^ 
przodu, gdy wybieracie sig rra wyboiste trasy, bo po 
skoku samochod bgdzie wykonywal cos, na co 
wSrPd rajdowcow mdwi si$ “ping-pong"- fura 
kilkukrotnie odbija sie od podloza i nie sposdb 
kontrolowad, w ktbrq strong pojedzie. Przydaloby 
sif wyjaSnib, co to takiego ten bound i rebound. 
OgOlnie mdwiac, parametry decyduj^ o 
"twardosd' b^dz “migkkodd' amortyzatora. Bound 
odpowiada za sdskanie. co ma miejsce podczas 
wpadania w nierbwnodd. zad rebound za 
powracanie do stanu pierwotnego amortyzatora. 

Na asfatt mozna, a nawet trzeba, ustawid able 
wartodci wysoko: na szutry polecam ustawid 
bound nisko, aby zbyt latwo nie podbijalo Fury na 
n erdwnosdach; rebound wysoko, by po skoku 
zawieszenie maksymalnie szybko “rozd^galo si$“ 
i nie dopuszczaio do przytarda podwoziem o grunt. 
Przeeadnie maiy przedwit, to niemal pewna strata 
czasowa. Czy widzielldde kiedys snopy iskier 
pojawiajace sie spod samochodu podczas 
wy^igdw (F 1 )? Jest to wynik ekstremalnego 
obni2ematych pojazddw i przyderania ‘brzuchem’ 
0 asFalt. 0 ile na rownych torach wydcigowych jest 
W^do zaakceptowania, o tyle na oddnkach 
Bzulipw^ w vynC^^czy Colinie utrudnia to 
pracp kierowcy i spowalnlasamochdd. wi^c nie 
przesadzajde - nie kazde auto musi byd Low- 
Riderem. Malo tego. zbyt obnizonysarrxrchdd 
ooerajac podwoziem o gnjnt, uszkodzid 
dosyd wazrieelementy - silnik, skrzynig 

incjal. Poza tym niewielki przeSwit 
rawid. ze koio w catodd schowa sig w 
lub nawet bedzie o nie ocierad. W 
pterwszym przypadku nast^puje zrraczrre 
pogorszenie prowadzenia. a w dtugim nierzadko 
wybuch opon, Wa2ne, szczegdinie naowalnych 



Zawieszenie 



Czyli element zapewniajacy kontakt "budy“ z 
podlozem, od ktdrego w najwgkszymstopnlu 
zalezq czasy wykr$cane na torach i OS-ach.. 
HoiekstwierdziF. ze woli miedsamochdd z 
dobrym zawleszenlem, niz supermocny silnik. 
Godc ma sporo racji - po co mu moc, ktdrej nie 
sposdb przeniesd na drogf ? Zacznijmy od 
sugerowanych ustawieh rra asf^L z racji tego, ze to 
wiasnie “tarmac" dominuje w konsdowych (i nie 
tylkoj wydcigach. Najkrdcej: nisko i twardo. 
Mozna. a nawet trzeba, pokombinowad... 
Sprdbujde ustawid przdd nizej odtyiu - fura 
przybierze ksztatt klina, co zmniejszy opdr 
aerodynamiczny i poprawi pr^dko^ maksymaln^. 
Nigdy natomiast nie ustawiajcie na odwrdt- (no... 
w Escudo rnozede) pod podwoziem powstaje 





poduszka powietrzna. ktdra spowalnia samochod, 
a w dodatku prdbuje go oderwad od nawierzchni 
(wspomniane Suzuki czy MesioCLK-GTR w 
Lemanssatego dobitnymi przykFadami). Czfsto 
stosuje si$ uklad “twardy przdd-mi^kki tyl', z raqi, 
ze zapewnia najkorzystniejsze prowadzenie. 



torach, jest pochylenie kola wzgl^m podloza. 
tzw. “negatyw*- latwy do zaobserwowania w 
wyScigach Nascarczy FI . Niljy deta). a jednak - 
przy wysokiej pr^kosd sIFy dzialajace na kolo. nie 
dodd, ze zmieniajajego pocFiylenIe, toprdbuja 
'zdjad' opong z felgi - odpowiednie nachylenie 
obrpczy przeciwdziala sHom pojawiajacym si$ na 
feidze i oponle. Na szutry: wysoko i sprgzydcie 
(ale nie mi$kko!). Polecam ustawid duzy przeswit 
z racji omdwionegoobcierania podwoziem o grunt, 
a poniewaz trasy szutrowe toduzo skokdw, 
wzniesiert ltd. - “zawias" musi byd spr^zysty. Czy 
widzieliscie Idedys relacj? z Rajdu Ftniandii? 
WRC-dwki nierzadko skacza naodlegiodd 50 m 
przy 160km/h. Aczyzwrociliscie uwaggzjaka 
lekkodda to czynia? Fura laduje, jakby wazyla 
400kg, a nie 1230kg! Jest to zasluga odpowiednio 
zestrojonegozawieszenia. Sprpzyna musi byd 
“ml^kka", tak by mogla sip rrx)cno uglnad po 
cllugim skoku, oparametrach amortyzatora 
przeczytalidcie doslownie kllka linijek wyzej. 

Skoro jestedmy przy Rajdzie Finlandii I skokach. 
to warto ws»mnied cod o technikach pokonywania 
hopek, NaJIatwiej jest wyskokprzejechad “na 
pate", z petnym gazem, co moze kosztowad cenny 
czas i uszkodzenie pojazdu. DIatego polecam (nie 
tylko ja - tegoroczny zwyciezca Rajdu Finlandii, 
MIstrz Swiata • Marcus Gronholm wprost 
powiedziat, ze ka2dy skok. to zmamowanie czasu. 
diatego stara sejais najmniej skakad) chwilp przed 
oderwaniem sig pojazdu od nawierzchni klepnqd 
hamulec, co pozwoll na wykonanie w miarp 
krbtkiego i bezpiecznego skoku. Jesli 



przytrzymacie hamuiec za diugo. az do 
momentu wyskoku, to macie niemal 1 00% 
pewnoscl. ze fura zaryje “nosem" w asfaFt b^ 
szuter, a tegonie chcemy, prawda...? 
Pamietajcie rbwniez, aby pized skokiem 
ustawid pojazd we wlasciwym kierunku. Jedli 
za gorke jest zakret , musicie wyskoczyd 
dellkatnie bokiem, w przedwnym razie 
mozecie nie dad rady skrecid. Jedli zas za 
wzniesieniemjest prosta - bezwzgiednie 
skaczcie prosto, bowiem w tym wypadku 
^dowanie pod k^tem przyniesie tylko i 
wyl^cznle straty. Na nierdwnych trasach duza 
role odgrywaj^ odpowiednio ustawione 
stabilizatory. Na asfalt mozna je smielo 
ustawiad na najwieksza twardodd. bowiem 
zmniejszy przechyly nadwozia, a co za tym 
idzie zwieksz^ przyczepnodd. Na szutrze 
twardy stabilizator, ktdry przenosi spor^ czedd 
sit na dnjgie koto, jest bardzo niewskazany 
Drgania pojawt^ sie nie tylko na obreczy. ktora 
wpada w nierdwnodd, ale takze po przectwnej 
stronie samochodu i co zmniejsza 
przyczepnodd bryki. Zbieznodc kol (toe) ma 
duzy wplyw tta zachowanie pojazdu. 
Najwyrainiejsze efekty przynosi zmiana 
ustawierS zbieznodci tyinej osi. W przednio- 
rtapedowym botidzie warto ustawid tyl zbieznie 
(wartosc w piusie). pqawi sie iekkie 
zamiatanie tyiem. Rozbiezr« ustawienie 
polecam do mocxiych tyino-napeddwek, a 
powinno zmniejszyd sie zarzucanie tyiem. 
Ustawienia przodu maja gidwnie wplyw na 
szybkodd "odbijania" kierownicy, czyli 
wracania kdika do poFozenIa “jazda na wprost". 
Poniewaz w grach samodzielnie odkrecamy 
“kierownice* (czyt. galke analogs:), regulacje 
zbieznodci z przodu mozemy pominad. 

W seril TOCA (od trdjki wzwyz) istnieje 
mozliwodd regulacji Anti-roll. Jest to 
polaczenie zbieznodci I nachylenia kol. 6w 
mechanizm odpowiada za zacFx>wanle danej 
osi. Regulacja sprowadzasieJedynie do 
utwardzania lubzmiekczania, na skutekczego 
pojawia ^ odpowiednio podsterownosd lub 
nadsteownodd. Prodciej: jezeli pojazd nietfice 
skrecad. to powiniened zmiekczyc Anti-roll, 
przMuwaj^c suwak w pozycje soft; jedll 




zarzuca tyiem - ustawid na hard. Co prawda 
istnieje oddzielna regulacja dia przedniej i tyirrej 
osi, jednak wieksze korzydd daje manipulacja z 
tylu (szerokie dzialanie Anti-roli’a mozna 
zauwazydponadtownajnowszejFormulel od 
Sony, gdzie nieumlejetne rozregulowanie tej 
czedd zawieszenla moze doprowadzic do bdiu 
glowy podczas jazdy). Zawieszenie 



perailoik kitrncji 

naprawiajde jako pierwsze - nic Warn z 
dobrego silnika, skrzyni biegow i karoserii. 
jesli samochod buja sie i wychyla niczym 
amerykat^ski kr^ownik szos z lat 70. 

Mechanizmy roznicowe 

(z ograniczonym poslizgiem). 

Tajemnicze LSD to nie chemiczne 
doladowywanie kierowcy:), tylko urz^dzenie. 




ktdrego dzialanie omdwie pokrolce, zebydde 
nie musieli wiecej ustawiad “na dlepo*. Ow 
gadget pozwala kredd sie kdom z rdzn^ 
predkosoa - jest to konieczne podczas 
pokonywania zakretow, niestety podczas 
przyspieszania wiecej mocy dostaje kolo. 
ktdre ma gorsz^ przyczepnodd (czyt. pali 
gume), CO utrudnia skuteczne ruszanie z 
miejsca pojazdem o duzej mocy. Po to 
powstal Limited Slip Differential (LSD) - 
zmusza kola jednej osi do obroldw ze zbiizone 
predkosda. I przechodzimy do ustawieh- im 
bardziej zbbkujede 'szpere' (slangowa 
nazwa LSD), tym mniejszy podlizg uzyskacie 
przy starcie. Ale i tutaj czai sie zonk- auto z 
zablokowanym mechanizmem rdznicowym 
bedzie jechad prosto, do zmiany kierunku 
jazdy trzeba je zmuszad sHe, przy uzydu 
“recznego". I tood Waszych upodobat^ zalezy, 
jak ustawide te wartosd. Jednemu dobrze sie 
prowadzi autopodsterowne, a ktod innytego 
nie znosi. Na zbiokowanym “dyfrze", 
szczegdinie tyinym. zdecydowanie latwiej 
wykonujesie diugie podJizgi, przydatne na 
oddnkach szutrowych. Ustawiajec centralny 
mechanizm rdznlcowy (jedli jest taka 
mo2liwodd), warto “skierowad" wiecej mocy 
na tying od- podczas przyspieszania tyl jest 
dodskany do trasy i mozna dad tarn wiecej 
mocy bez ryzyka buksowania kdl. Jedynym 
minusem jest ppjawiajgca sie nadsterownodd 
podczas pokonywania zakretow na pelnym 
gazie. zalezna wprost prc^rqonaJnie od ilosd 
mocy przekazanej natyl. Aiewystarczy 
kontra. bgdi odjecie gazu i wszystko wraca do 
normy. Przemieszczaniesie drodka dezkodd 
mozna wykorzystad do poprawienia swoich 
rekorddw. Redukujgcgaz dodgzamy przednig 
od, a odctgzamy tying. Bajer, nie? Przyda Ci 
sie to. Szanowny Czytelniku. np. podczas 
pokonywania serii dasnych zakretow. 
slalomu. co by daleko nie szukac. Puszczasz 
gaz - przyhamowujesz, a jednoczednie 
zarzuca Ci nieco zadkiem. Przy wychodzeniu 
z zakretu dajesz rrxxrto po garach - jedli 



PI, Typynopsdu 




Wszelkiegorodzaju 
siHkie nowienchiHe: 
lod. snieg. mokry 
osfoh I uirter 












jaklm6 cudem fura posiada nap^ 4X4 lub 
FF, to priednie kcHa 'wyciqgnq' Ci$ 2 
zakrf tu, przy jednoczesnym zdtawieniu 
szalej^csj tyinej osl. Je^i bryk ma nap^ 

FR, MH czy RR - Sonyl No bonus! Co 
prawda odj^ie gazu przynie^ oczekiwany 
efekt, lednak o zadnej pomocy przy 
wycbodzeniu z zakrf tu nie moze byd mowy. 
A jezell przyjdzie Warn podrdzowad z 
uszkodzong skrzyni^ biegow iub sprzfgtem 
w taki sposdb, ze 'wypada' ktorys z biegdw 
(naglejedziecre na luzia), to radzf uwaiad 
przy pokonywaniu zakiftow poslizgiem 
(czfsty motyw w Colinie. WHC i V-RaHy, 
gdzie awarie skrzyii biegdw to chleb 
powszadni. no i nie mozna zapomnied. iz 
prawiekazda FormuHtawyposazonajestw 
tf opqf uszkodzeti). Mornent obrolowy 
dostarczany na kota trzyma samocbod w 
podlizgu, CO sprawia, ze jest on w miarf 
przewtdywalny i bezpieczry. Nagle 
wypadnifoe biegu powoduje nadslerow- 
nodd. a jesli jedziacie z zatozon^ Kontra’ 
niemal na pewno wykrfcicie b^czka. Nie 
przejmujcie sif tym. ze w GT az trzy 

ustawienia LSD. Symuluje on uklad 
sterowany etektronicznie i zachowuj^sif 
odrniennie podczas przyspieszafiia, 
namowania. W rzeczywistodci zmianf 
ustawietS nxizna wprowadzad podczas 
jazdy. ale konsola ma cbyba za maiy 
'power', by temu podotad. Ogdina zasada 
jest taka, jak podatem; zbfokowanie = dobry 
start oraz ntebyt chftne pokonywanie 
zakrftdw. 



Systemykontrolistabilnoki, 

pi 7 yaepnoki,trakcp,it(l. 

Muskae sobie odpowtedzied na jedrw 
pytanie - Czy cttoecie jeddzid tak szybko, 
jak to tylko rrwzliwe, na przystowiowego 
’maksa"? Jesli tak, porada moze byd tylko 
jedna - natychmiast wytqczyd wszystkicb 
'asystemdw'. Co prawda opisy w 'Kaciku 
Wyddgowym' uwzglfdniaty ustawienia 
tychze systemdw, ale zdecydowartie je 
odradzam. I to nie tylko moja filozofla. 
Niemal zaden ze wsp6lczesnyc#i pcqazddw 
wydcigowych nie jest wyposazony w 
kontroif stabHnodci. bo jej dzialanie oprera 
sif na przyhamowywaniu pojazdu, tudziez 
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chwilowym zmniejszaniu mocy, z reguty 
■full service' • harrvowanie i zmniejszanie 
mocy. Kontrola trakcji to inna beka, ktdra jest 
tzeczywidcie pomocna kierowcy, 
szGzegdInie w mocnych pojazdach i na 
mokrej nawierzchnl. Nie bez przyczyny jest 
stosowana w FI i niektdrych samochodach 
rajdowych. ABS. system przeciwdziatajqcy 
blokowaniu kdl podczas hamowania 
rdwnlez nie jest sper^^nie dyskryminowany 
w sporcie. Okazal sif faardzo przydatny w 
wydcigach (np VW Beetle Cup), 
ograniczaiac podlizgi pomaga oszczfdzad 
opony (na zawody Endurance w GT jak 
znalazt). a co to oznacza, chyba tfumaczyd 
nie muszf. JestnatomiasI niemal zupetnie 
bezuzyteczny w rajdach. Uc^e 








nierdwnodci doslowniego 'oghjpiaja", wipe na szutry 
mozecie ze spokc^em ducha ABS wyfaezye. W 
najnowszym Colinie pojawil ^system nazwany 
Launch Control, ktdry jest mni^ wifcej odpowiedni- 
kiem ASR. Uzylem sidw “mniej wifcej', poniewaz 
najprzydatni^szy jest na szutrze, gdzie samochdd 
ma najwif ksza silf uciagu 'idac' z niewielkim 
podlizgiem. ASR, ktdry niemal catkoswie redukuje 
buksowanie kdl nie bylby tutaj najlepszym 
rozwiazaniem. 

Rozktad sity hamowania. 

Wazna rzecz. To od niej zalezy jak bfdzie 
zachowywal sif samochdd podczas hamowana oraz 
jak szybko wytrad prfdkodd. Regufa; uslawcie60- 
70% sHy hamowana na przdd, nie powinno sif 
dawac vwfcej niz 50% na tyl. Im mocniej bfdzie 
hamowat przdd, tym szybeiej sif zatrzymacie - 
podczas harrxjwania wifkszodd masy satTKichodu 
przenosi sif na przedni^ od i od skutecznosci 
przednich hamulcdw zale^ dfugodd dnogi 
hamowana. JedK jednak uslawide zbyt duzf sHe 
hamowana na pr^, to kola zacznq sif blokowad, a 
auto stanie sif podsterowne (czyt. nie bfdzie 
skrpead). Mocne ‘heble’ z tytu tez nie 
optymalnym rozwiazaniem • przdd nie hamuje z 
petnq s« 4 . tytne krXa sif blokujq i zaczynajq slabiei 
hamowad, a w dodatku fura staje sif rvadsterowrra 
(zamiata lylem). Taki setup jest dobry jedynie na 
szutry, gdze mozna zyskac cenny czas. pokonuj^ 
zaktft'slajdem' Mozecie siftakzepokusidoinny. 
stride sportowy trick, a miarxjwide hamowanie lewq 
nogq, technikf znajduj^ zastosowanie w 
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Docisk aerodynamiezny i 
grawitacyjny. 

Kluczowa sprawa w przypadku samochoddw 
przekraczaj^cych 300km/h. W poprzednim artykule 
(PE58)stwierdzifem,zebolidF1 powyzej 160km/h 
jest w stanie jezdzid po sufide. Zdania nie zmienHem, 
przypomnialem Warn o tym, by unaoeznid, jak wielka 
jest to sifa. Mozliwosd ustawiania spojierdw dostf pna 
jest w wifkszodci gier, a wife czemu nie mielibysde 
pomieszad i tu? Zakres regulacji jest bardzo niewielki 
- zwif kszanie lub zmniejszanie sity docisku (w 
niektdrych gtach. rp. F355. jest to stopieti nachylenia 
skrzydta - im wif kszy, tym mocniejszy docisk) - ale 
odgtywa duza rdf, szczegdinie na szybkich torach. 
DIaezego akurat tarn? Poniewaz sila dodskajaca 
ipdnie wraz z prfdkoscia, diatego moze sif zdarzyd. 
ze pokonade zakrf l przy 220knv?i pomimo, ze nie 



samochodach z napfdem na przdd oraz 4x4, 
mozecie prdbowad w FR. ale cuddw me oczekujcie. 
Wyobraidesobtesytuaqfijedzieoel-londalntegra 
Type-R (napfd na przdd - czyfi niemal peswia jest 
podsterownosd w szybko pokonywanych zakrftach) i 
przy duzej prfdkodd zaezyna sif uSllzgiwad 
pizednia od. Co robide? Puszczacte gaz i dajede po 
hamulcach, a fura staje bokiem. Mozna byto tego 
uniknad t to w dosyd prosty sposdb. Cofamy sif 
tnxhf w czasie... Dt^dzade do zakrftu, maty 
uSIizg, a Wy niezym rajdowey - ciagle trzymacie 
gaz, jednoczednie nadskajac hamulec. Cif^r 
pojazdu przemieszcza sif na przednia os i dodska ja 
do podloza ■ poslizg znika, puszczade hamglec I po 
sprawie! Prawda 2e proste?! Jedynym minusem tej 
techniki jestto, ze nie mozna wykonac jej przy uzyciu 
galek analogowych w Dual Shocku. Za to pad do 
Xboxa czy DC nadaje sif doskonale do tego typu 
ewoliK^i. Poprdbujde, u mnie przynioslo to poprawf 
nawet 0.85 s na okrazeniu, a nie muszf chyba 
dodawad, ze na tumiejach taka rdznica decyduje o 
sukcesie albo porazee. 

Wraz z ewdueja gier pojawito sif nowe 
niebezpieczei^stwo zwiazane z tym klimatem - 
nadmieme hamowanie lewa noga nadwerf ia 
hamulce, nierzadko do tego stopnia, ze zapalaja sif I 
Do niedawna w grach efektem byio tytko ich szybsze 
zuzywanie sif, ale gra Super Trucks przyniosfa 
innowaqf , w postaci znanego z rzeezyw^odd. 
chfodzenia tarez water sprayan (wodne chtodzenie 
'hebfi' jeststosowane rowniez w asfaltowych rajdach 
championatu WRC). Innym, o wiele bardzi^ 
wymagajacym od kierujacego, korektorem toru jazdy 
moze byd hamulec rfczny, Tutaj muside wykazad 
sif umiarem i wyczuciem. Delikatnie i pulsacyjnie 
klepde knefi odpowiedzialny za zadaganie 
"rfcznego" -pojazd stanie sif lekko nadsterowny, co 
ulatwi pokonanie zakrftu. Pilnujde. aby nie 
przeddirzyd i zablokowac kot na 'amen' - bo 
przypadkiem mozecie nawrbdc w najmniej 
spodziewanym miejscu, tracfc pozyqf lidera. Owa 
technikf polecam na szutry oraz inne luine 
nawierzchnie, na ktdrych zawsze istnieje pewien 
'zapas', fura nie trad przyezepnodei od razu ■ 



podczas jazdy na 1 00% po asfalcie nie ma 
praktyeznie zadnej rezerwy i kazdy btad z 
reguly koriezy sif opuszczeniem drogi. 
Poza tym hamulec ifczny jest 
nieodzownym sprzymierzerScem kierowcy 
podczas pokonywanie dasnych nawrotow. 
Blokuj^ kola tyinej osi wywotuje sif 
nadsterowno&S, co zmnieisza promieri 
skrftu I bezpiecznie pokonad ciasny zakrf t. 
Pamif tajeie. ze zad^nifcie hamuica 
rfcznego daje oczekiwane rezultaty tylko 
przy skrfconych kolach. Takie praktyki jak 
hamowanie hamulcem zasadniezym i 
ifcznym jeszcze na prostej nie do&i, ze 
nie przynosi zadnych ef^dowtojest 
niebezpieczne - moze przyezynid sif do 
wykrfcatta bfczka. Muside postapid 
wedleschematu: hamowanie, skrfcenie 
k6t. na krdtka chwilf ifczny, kontra i 
wreszde pelny gaz. Aby zwielokrotnic 
efekt dziaJanIa ..rfczniaka' na krdtkf chilf 
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nalezy odtaczyd napfd. czyti albo odjad 
gaz. atoo uzyd sprzfgla. co z kolel jest 
moZliwe w mewielkiej ilo^ gier. 
Zauwaide, ze w rxektdrych grach mozna 
regulowad rozkiad sHy hamowania, jak i jej 
wielko^. 

Wprodukcjach w ktdrych zmianom 
poddaje sif moc hamulcdw zwif kszajcie |f 
na przyczepnych nawierzchniach - astalt, 
twardy szuter, zas zmniejszajcie tarn gdzie 
kola latwo sif blokujg - dnieg, I6d. Wbrew 
pozorom duza sifa hamulcdw na malo 
przyczepnej nawierzchnl nie skrdd drogi 
hamowania - kola bfdq sif latwo Wokowad 



wydiuzajac j^. Nawet gdy w grze istnieje 
mozliwosd regulacji sily hamulcdw, 
sposdb regulacji rozkiadu owej sHy w 
zaden sposdb s'lf nie zmienia. 

Tip: W GT3 nie matakiej mozliwodci, ale 
tylko pozomie. 

Slla hamulcdw dia tyinej i przedniej osi jest 
regulowana oddzielnie, wife mozna przy 
jej zwifkszaniu dad wifc^ na dan^od, tak 
by uzyskad satysfakr^uj^ efekt. 
Pomimo pozomego zamieszaniafest to 
iepsze rozwiqzanie, pozwaiaj^ na 
dokladnedozowaniesHyi rozkiadu 
hamowania. 



dhjgiej prostej nie bfdzie w ogdie przyspieszad. Jedli o 
przyspieszanlu na prostych mowa, to przyszio mi na 
mydl zagadnienie tun^uaerodynamieznego, o ktdrym 
juz misled zapewneokazjfprzeczytad (HIVJarasif 
recenzujqc wifkszodd wydcigdw). Tutaj muszf sif z 
nim zgodzid. To podstawa w sporcie motorowym. 
Zjawisko bardzo proste; jedli ptzed nami jedzie 
samochdd, to rozeinaon stop powletrza, trac^ 
jednoczednieczfdd mocy najego pokonanie. AWy. 
chowajac sif w jegocieniu aerodynatmlcznym. czytl 
warstwie rzadszego powletrza, jestedcie w stanie 
uzyskad wyzszg prfdkodd, i go wyprzedzid. Przy 
okazji maleje docisk aerodynamiezny, co doskonale 
odzwierciedkxw w GTS i FI 2002 - pojazd zaezyna 
lekko 'myszkowad' po trasie (opdr powletrza mozna 
takze zauwazyd w poprzednich czfdciach GT (jedynka 
byla prekursorem tego tematu) i we wszystkich 
formutkatfi od EA. Pamiftajeie jednak. ze 'czaj^ sif' 
za kirns pozostawiacie silnik swojego samochodu bez 
chlodzenia - wife owa praktyka w grach z 
uwzglfdnkxiymi zniszczeniami nadtozsza metf nie 
jest wskazana. Z reguty Iepsze etekty przynosi 
zwif kszenie docisku osi przedniej. Poprzez regulac^f 
sHy dzialajacej na tyina od mozna niwelowad 
nadsterownodd. Na zachowanie samo<Siodu ma 
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rdwniez wptyw sila d^zenia. Jad^c po poziomej 
prostej wynosi ok. 1 0 m/s2. Co by by*o dekawiej, 
uklad si* zmniejsza lub zwi?ksza si?, w zaleznosci od 
ksztattu piaszczyzny, pojakiej si? poruszade. 
Dojezdzajgc do wzniesienia spodziewajcie si? efektu 
wygl?daj?cegojaknagle zmniejszenie masy bolidu. 
To wta^nte on powoduje odrywanie si? samochodu na 
hopkacb, o ktorych byta mowa wczeiniej. Jesli nawet 
nie oderwiede si? od powierachni ziemi, to i tak 
zmniejszy si? przyczepnodc samochodu, oczym 
naJezy pami?ta6, by nie bydzaskoczonym. Zkolei 
podjazd pod g6t?, Jak rdwniez miejsce, gdzte 
pochytosd przechodzi w poziomq tras?, oferuj^ 
znaczne zwi?kszenie przyczepnosci, niejako 
wgniatajac samochod w astalt. Pami?ta}cie otym, bo 
jest to dobre miejsce do wyprzedzania konkurenqi. 



Ogumienie. 

Wbrew pozorom t tu mozna niezie ’zakombinowad", 
dobieraj^ rdzne mieszanki. Przykiad: TVR Speed 1 2 
na "Extreme Party 2", wielu miato powazne problemy 




chodby WTOCA3, ktdt^ Pierdzgcy Oszotom 
kilka miesi?cy wstecz si? jarai do bdiu, a 
dwa zapasy sq dozwolone tylko na dwa rajdy, 
wbrew pozorom nie na Korsyk?, ktdra 
sugerowat HIV, tylko na Safari i Grecki 
Acropolis- Colin McRae Rally 3 dal mi do 
myslenia w momencie, gdy obczaHem patent 
z zapasem • jedli zlapiede kapcta na OS-ie. 
zaloga zmieni kolo po dojechaniu do mety, 
Brak zapasu oznacza koniec rajdu. 
Przypuszczam, ze wkrdtce b?d2ie mozna 
manipulowac zapasami • zmieniad ich 
liczb?. a mo2e nawet wyrzucadje z 
bagaznika, co jest praktyk^ stosowan? w 
rzeczywistodcl- Kolo w bagazniku to ok. ^ 0 
kg, ktdre podczas walki o dziesi?tecz?^l 
sekundy na ostatnich odcinkach moze 
zadecydowad o wyniku, wi?c pozbycie si? go 
moze zaprocentowad. Byt5 moze niecHugo i 
iWy staniecie przed takimi dylematami. Jesli 
ooporach i mozliwradach "zaroblenia" 
czasu mowa, to wypada przypomnied, ze 
gumy najlepiej przenosza sily na podloze, 
jedli kierownica nie jest skr?cona. Co t& 
oznacza? Nie mniej, nie wi?cej niz to, ze 
zawsze powinniscie przyspieszad i 
hamowad jad?c na wprost, a dawanie w 
"rur?", ewentualnie hamowanie na 
skr?conych kolach, swietnie nadajesi?do 
wprowadzenia samochodu w podlizg, a nie 
do walki o ustanowienie rekordu trasy, czy 
pojedynku z wyj^kowo zawzi?tym 
przeciwnikiem, nie boj^m si? nawet 
Garnery:). Tip; jesli zjakich^ powoddw nie 
dysponujecie ogumieniemszutrowym, 
mozna uzyd zimdwek jako zamiennika. 



Niezie si? sprawdza Dla fandw NASCAR - na 
stron?zewn?trzna, czyli przeciwn?, w ktdrq 
skr?cacie na torze owalnym. zakladajcie 
twardsze opony, niz po stronie wewn?trznej. 
Moze przeczy to wszelkim regulom i 
zdrowemu rozs^dkowi, ale si?... sprawdza. 
Zewn?trzne gumy przenosz^ duzo wi?ksze 
obd?Mnia, co przyczynia si? do ich szybszego 
zuzywania. Uklad twardo-mi^ko powoduje, ze 
komplet nadaje si? do zmiany prawie w tym 
samym czasie, czyli zmniejsza liczb? postojdw 
w boksie. Skoro przy owalnych torach jesteSmy, 
to warto wspomnied. ze ustawienie mi?kkiego 
zawieszenia po stronie wewn?trznej i twardego 
pozewn?trznej przynosi wymieme rezuttaty, 
oczywiscie jedli w grze jest mozliwe ustawianie 
parametrbw kazdego kola oddzielnie. 



zr?cznodd manualn^ jak i predyspozycje 
psychofizyczne - jesli jested w stanie wykonywad 
deiikatne i doktadne ruchy nawet w najwi?kszym 
zdenerwowaniu. mozesz pomydied o 
zwi?kszeniu czulodcl ukladu kierowniczego. 
Mniej namachasz si? galka, a kola b?d? szybciej 
reagowad na Twr^ polecenia. Oczywiscie 
rozwi?zanie nie zapewnia samych plusdw - po 




Uktad kierowniczy. 



Dwie z?batki, kierownica i wspomaganie - 
powiesz, Prawda, aleod wspolpracytych 
elementdw zalezy, w jaki sposbb i czy w ogole 
b?da przekazywanesamochodowi Twe^e 
polecenia. DIatego tez uklad kierowniczy 
powinienes zakwalifikowad jako pierwszy w 
kolejce do naprawy. Niewiele bowiem zdzialasz 
bryk?, ktorej nie mozesz sprawnie wydawad 
polecah, a to najkrdtsza drogado dalszej 
degradacji pojazdu na skutek bliskich 
kontaktow z nieprzyjaznym otoczeniem. 
Niektore gry ofenjjq mozliwodd zmiany 
przelozenla ukladu kierowniczego, z ktorej 
powinienes skwapliwieskorzystad, jesli 



Na pocz^tku musisz wzi^ pod uwag? swojg 



slakxnem. Trasy asfaltowe s^z reguly bardzo 
kr?te, wi?c uklad kierowniczy o malym 
przelozeniu (czyli taki, gdzie trzeba mniej kr?od 
•fajerk^") jest wskazany. I bqdi tu czlowieku 
mgdry... Regulacjaczulodci kierownicy moze 
przynieddduzq popraw? - wtym miejscu samo 
nasuwa si? F355 Challenge, gdzte zmniejszenie 
jej czulosci przynosi bardziej niz dcAre efekty, 
powodujqc, ze 0 "ptywaniu" mozna zapomnied 
(Hi HIV!), jednoczednie pozwalajac na 
pomykanie kontrolowanymi podlizgami. 
Oczywidcie najlepszym rozwi^aniem -jedli 
wydcigi stawiasz na pierwszym miejscu - jest 
zakup jaklejkolwiek kierovmicy. Nie potrzebjjesz 
Force Feerfcacku, skdiy, aluminium, podigczenia 
przez USB i innych bajerdw. W/ystarczy zwykte 
"kolo", najlepiei ojak najwi?kszym zakresie 
obrotu. Cena uzywanych wynalazkdw zaczyna 
S)?od szescdziesi?ciu zeta, wl?c... 

Inne sytuacje. 

Wydcigi i rajdy to nie tylko grzeczne pomykanie i 
nabijanie kolejnych okiezert. Na trasie dziejea? 
wiele, z reguty niczego nie mozna zatodycna 
1 00% i tak tez wlasnie musisz podchodzid do 
kazdych rozgrywanych zawodow. Nie wazne, ze 
pokonales dany odcinek setki razy - wystarczy 
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Jedli podczas OS-u pr^teie Warn poruszac si? np 
rymasfalGle 



po dniegu i mokrym asfalEie albo po szutrze i asfalde, 
musicie dobrad opony do nawierzchni oferuj^cej 
mniejsz^ przyczepnodd. Przykiadowo: jedli dwa 
kolejne oddnki rozgrywaj^ si? odpowiednio po 
suchym i mokrym szutrze, a Wy nie macie 
mozliwodd zmiany typu opon pomi?dzy nlmi. to 
zaidzcie gumy na mokry szuter. Jadgcopon? na 
mokr? nawierzchni? po suchej, straciae znacznie 
mniej czasu, niz w przypadku podrdzowania "suchq’ 
po mokrym (mozna si? o tym takze przekonad 
podczas zmlan pogody na grach FI ). W przypadku 
auta z nap?dem na przbd, lepazym rozwiazaniem 
wyd^e si? bye zalozenie z przodu mi?kkich gum, az 
tyludredmo-twardych. Tyl ma wdwczas mniejsz^ 
przyczepnodd od przodu i cz?dciowo znika 
podsterownosd- Testowalem takie ustawienia i w 
niektdrych przypadkach (np. Mitsubishi Eclipse) 
przynioslo to bardziej niz zadowalaj^ce wyniki. 
Patendk nadaje si? rdwniez do korekcji zachowania 
pc^ddw 4X4, nie pdecam go natomiast do tylno- 
nap?ddwek, bo mog^ blyskawicznie zmienid si? w 
nadsterownego bgka- Chcede zyskac ttoch? czasu. 
zupelnle za fnko? Jedli tak, tosprdbujde 
poslaiomowad troch? po zm'ianie opon. Po co? 
Poniewaz wyezynowe gumy "trzymaja" najlepiej gdy 
sa cieple (nawet do 1 00' C). a zygzakowanie jest 
dwietnym sposobem na ich rozgrzanie. SzcZegdInie 
dobtze widad to w GT, gdzie opony Super Soft z 
niebieskich szyttto staja si? zietone (na wskainiku, 
ofkoz;). Cenny czas zyskujecie przejezdzajac tylko 
jedne kdiko na zimnych. czyli mniej przyczepnych. 
kapoach. Poniewaz samoezyrme rozgrzanie zajmuje 
wi?ce) czasu, tracilibydeie ulamki sekund (polecam 
ten problem przestudiowac. Pwiadto w FI 
Championship Season 2000, gdzie nie raz zrywalo si? 
przyczepnodd nawet przy malych pr?dkodciach i 
wylatywato si? na pierwszym zakr?cie, po wyjezdzie 
z boksu, po zmianie opon). Skoro o kapoach mowa. to 
wypada sjjrostowadHIVa. Gum? mozna byloprzebic 



Mozliwoic tuningowania, czyli I Moiliwosd regulacji 
usprawniania mechanizmow I zawieszenia, silnika, 
oraz karoserii. I biegow, spojierow. 




Moziiwoso reguiacii tt 

zawieszenia, s\ika, sktzyni I laN zaowonsimne i jiak 
biegow, spojiefow. | "a 



Uszkodzenia - czy wyst^ujq, I Model jazdy - czyli |ak 



prezentun Si^ somochody 
podczas prob zarznifcio silnika:) 



zopanowaniem bestii tylko i wylaeznieza spraw? 

yiiaodpowiedniego dctionj opon (patent CSamery I mdj 

■powstatpodczasrozmowytelefonicznej:).Wi?kszod6 ; , — ' - “ 

graezystara si? montowadnaJmi?ks 2 e opony na obi? ,(KiJi[|Ug (t|C|| pQQ WZGLEDEM MOOEIU JAZOY, MOZLIWOSCI ZMIANY USTAWIEH I EEEKTOW, iARIE PRZYNOSZA OWE MOOYFIKACJE. 

oeie I jesttodosyd dobre rozwiazanie, szczegdinie na 
jit^ie spnnty. 

.^jOfzystajac z mi?kklego ogumienia radz? miec na 
' i)egoslosimkowokrdlkazywotnodd,co 
I ze zalozente mi?kkich opon na dtugi OS 
rttoze przyniedd rozczarcwanie pod postacia 
akromnego rezultatu. Rownieduze zaskoczenie moze 
pojawid St? w monwcie zastosowana bardzo 
mi?kklch opon na ciepla nawierzchni? - samochod 
b?dzie bardzo wyrainie ptywal, co mozna 

zaobserwowadw V-Rally. ktdre cechi^ si? tatae 

calkiemsporailo^zh^2hico'''3'’®i hawierzchnt, 
chod tendeneja dotyka coraz wi?kszej liezby gier. 



zenio wtosnego pojazdu z 
I kilkudziesieciupo^esjuiow/jesi, 



I alekie^altylkopodslowowe 
I komponenty). 



Istnieje - wizualny i methonitziiy. 
uzdloi 



Wreszeie! Aplauz dio producento. 



Brok, ciekawymefektemiesi 
mozlfwok przydemnienia szyb. 



Brok. 



Idnwiq, bardzo {Uinne do 
rzoopiKtydc wyczwodny ti(^ 
no model jozdy 



Duze, mojq ogrotiHiy wptyvr podczas 

wysdgw. 



I Prioryte1wlymtem«ie,powinny 
slonowit prz^lod dio initydi gier 
I vrykigowych. 



Duze, chocioz uproszuone, 
odczitwolny wpi^ no proMxizenie. 



istnieji), colkiem reotistyezne: 
tnonicz 



bkxhy, podzespoiy meemniezne, 
szy^. 



Spore, (hocioz uproszuone. Do» 

znocDiywptywnosposdb 

poruuonMsi?sominw(l6w. 



' lstnieiq,westaU)ieiu?kiborilzo 
! rozbudowone. 



Spore, chocioz uproszuone. W 
wyuuwolny sposob zmieniojq 
zochowoflienir. 



Bardzo rozbudovone: szyby, blodry, 
zdof zidci, opony, spedery, sSnik, 
skrzynio bi^ i wiele innych 
psuje 9?, nieslety niecozo sz^a). 



Przyzwohe, iesli chodzio 
zowieszenie, cola reszlD - kopo. 



Dosyc leolny, cho( tg ertodoM 



Bardzo reedisfyuny, oczywiscie 
biorqc pod uwog? jcizdf boUem 
(vriwol Conol+ i widok z szof^i]. 



Jeden z lepszyeh, chocioz wymogo 
przyzwyuojenia. Ske^ono 
growita^ - ksiezyeowo? 



Cotkieni dobry, chocioz 3 cz?kmoze 
budzic mieszone uoiioa, zo sprawg 
dziwnej procy ukl. kisrowniuego. 
Dojeprzneflnoxzgronn. 



Bordzoduze.zbBzonedo 
rzeczywistych, raestely nie zo 
bor^ poproMoiq zootmoM 
pcfazdow/brok 



Brok/sq, aieniewformie 
wizuolnej. 



Bardzo bogote.dosyc 
wiorygodne, chocioz zmiono 
niektorych uslowieii niewide 
doje. 



Brok. 



Jest, chocioz orcodowy model jozcly 
nie doje w pelnl oduuc efektow 
tych zmion. 



Brokw]zt)olny(h-s<)w 

postodposko. 



WMSRIDClbrok.WPGR 

{Xbox}wy$lepujq 

(wielojazowe). 



S<i etdkiem rozbudowone, bordzo 
wyrozny wplyw no sposob 
poTuszoniasifraidowek. 




sot^^. 



Genki-furyplywaiqpaasfalcie, 



wszystkie zoch^jq si?, jokby 
miotyspak 



, spolonespu^o,leoreiycs)ie 
mobwgooponowoc/ model 
mieszany, zfqunokiowo- 
symubc^ny. 



Troch? wypouony, m.in. zo sprowq 
kamery. Zmkina uslowieii moze 
spofo poprowi; chocioz nie zawsze. 



Bonb dobry, gdyby lie onodowy 
homuiec r?czny. Jazda wymogo 
wielu 'reolnycn ' sztuez^. 



ChorakteryslYCzny dio serii - 
pbywoiqcy. To gra nigdy nie 
usdcwohi podszywc 9? pod 
symulotor. 












niewielkazmiana ustawlen, llnii przejazduczy 
szybko^l, by co& posypalo si^ I to mocno! 

Zdarza sl@. Mozna jednak poc^^ pewne kroki 
zmniejszaj^ stopieh dewastacji pojazdu. Nie 
jestescie w stania wybrac drzewa, ra ktdiym 
zostawicie barwy sponsora, spojiety i cata roasa 
fajnych rzeczy. aie odpowlednjo ustawiajac 
samocbdd przed udeizeniam mozede duzo 
zyskad. Podstawowa zasada - nie udeizajcie 
przodem, Stradcie sitnik, skrzyni? biegdw, uktad 
kieiDwniczy. posypie sl^ oSwietlente... 

Najlepszym wyj^iem z sytuacji jest przyj^cie 
klepy tytem, jednak z wtasnego doSwiadczenia 
wiem. ze z reguty nie ma czasu by obrbdd 
p^zgcy samochdd o 1 80' , Dosyd dobfym, lecz 
kompletnie niezydowym sposobem jed 
uderzenie bokiem, O He w ‘realu’ skonczytoby 
si^to powaznyml obrazeniami zatogi, tak 
developerzy cl^ie zapomlnaj^, 2e uderzenie 
boczne jest z reguty najtragiczniejsze w 
skutkach. M6wi sie trudno i w razie czego ma w 
pamipci, ze uderzenie w drzewo drzwiami tub 
nadkolem z reguty rozchods sip "po kOKsach*, 
blachach dokladnie mbwi^. W rajdach niemai 
kazdy zakrpt pokonuje sip z 'cipciem', czyli po 
poboczu. na ktdrym mogg ukrywad sip cegty, 
pietik) i inne ustrojstwo. Szybkie najechanie na 
znaczpcp nierPwnosd zazwyczaj przechyia 
samocbod na dwa kota. Czasami wtatd^ pozycji 
ptzejedzieZm, zdarza sip, ze pokona 
kiikanasde. Aby przedwdziatac temu - 
zwainiade. 2 kota wiruja w powietrzu 
mamotrawiac mac, istnieje duza szansa na 
dachowanie - zjawisku musiciewykazac sip 
duzym refieksem • w momencie podbidafury 
skrpcajde wta stronp, na ktorej stoi samocbpd, 
tak jak bydcie chdeii pokonad zakrpt o 
przedwnym kierunku, nizpokonywany. Wiem, 
ze dziwnieto brzmi, ale nie potrafip tegojasniej 
wyttumaczyd, Podobnie jakzasadne, ate trudne 
do wyttumaczenia, jest wyhamowanie btyki do 
zerazamtastwariantu obejmujaceso 
opuszczenle trasy. Aie uwierzde mi. czasem 
warto sip zatrzymac niz stracid kilkanadcie 
sekund na wygrzebywanie sip z zaspy 
(Szwe<^...) czy slaksm mipdzy drzewami. 
ChociaZ wlaSnie przypomniata ml sip sytuacja, 
w ktdrej uderzenie przyiv)si kotzy^. Cbodzi 
oczywiscte o Rajd Szweqi, gdzteczp^ OS-6w 
jest rozgrywana wSnIeznydi rynnach, 
powstatych po przejechaniu ptugu - cos mnlej 
wipcej jak bobsleje - i jakte pomystowy 
rajdowiec ze Skandynawii wpadt na pomysl 
pojechania tak jak bobsleidd. Udalo sip, 
wiadciwie nte bylo poM«du do niepowodzenia - 
mipkkj dnieg wyhamowat i ustawK samodidd w 
odpowiednim kierunku, nie powodujpc vvipkszych 
• pozakilkoma rysami - uszkodzert. Technika 
stosowana jest do dzislaj. takze na krajowym 
Rajdzie Zmowym, ze wzgipdu na prostotp i 
efekty j^ przynoei, Tylko bardzo nieumi^ptne, 
prostopadte udezerw w Pnieg gwarantuje 
problem. Inaczej must sip udad. Co 
najciekawszegry, a wta^wie fizyka w grach. 
pozwala na wykonywanie takich wygibasdw w 
zgota odmiennych waninkach. Samochody sp w 
stanie odbijad sip od barierek, scian, skat a nawet 
innydi pojazddw bez Mpkszych uszkodzeb 
(wspomnlany juzefdd 'pancemego boku'j. 
Skoro 0 odpomoSd mowa • nowy Colin przynidsl 
innowacjp - prezenty w postaci wydajniejszych 
mecbanizmdw. a takze lepszych, coraz 
Izejszych nadwozi. No wtadnie czy lepszych? To 
zalezy od Waszych preferencji: jeiti prowadzicie 
samochdd brutalnie, nie oszczpdzacie siebie ani 
maszyny, mozecie sip zawiedd. poniewaz 
Izejsze oznacza mniej odpome mechanicznie. 
Czyli po wypadku mozecie miec powaine 
problemy z dotaiciem do mety. Lzejsze ’budy" 



nie nadajp sip na wyboiste trasy 
pokroju Greqi i Safari, ktorego 
niestety zabrakto w CMR3. 
Wstrzasy. skoki i wszelakie 
uderzenia pizenoszq sip na 
nadwozie, ktdre w tym wypadku 
po prostu moze nie wytrzymad 
trudu rajdu i sip rozspawac. 

DIatego tez polecam zastanowid 
sip, jak^ strateglp obierzede: 
szybkie] i bezkolizyjnej jazdy, czy 
wezmiecie pod uwagp 
mozliwodd wypadu poza trasp, 
ale zawczasu zabezpieczycie sip 
wybierajgc mocniejsze czpSd. 
Podobne rozwazania pctecam 
przed startem do rajdu. Jezeli 
grade gtdwnie dia przyjemno^ 
^bo traktujecie grp serio tzn. nie 
stosujecie load i restart to warto 
przemysled czy warto 
zaatakowad juz od pierwszego 
OS-u i pozniej utrzymywad 
przewagp czy jednak nie 
"wycbylad" sip przez niemai caty 
rajd by zabtysn^ na kohcu 
imprezy. Wpierwszym 
wariancie mo2ede stracid 
przewagp przez wypadek, rrxjze 
nie wytrzyrr^d sprzpt, aw 
brugim moze Warn nie starczyc 
kilometrdw trasy, by pokazad kto 
rz^i. I na koniec detal, choc 



0 silniku stow paro 






I A GT rnoztw aiii^SK rnep Nihnm^ 

l»iM( pezelepuYnk oyqgirii w 



catkiem wazny - zdarza sip 
zeztrybun.wiezyczeka | 

nierzadko z innych dziwrtych 
miejsc machajq jacyS koles<e 
flagaml. Byd moze kibice, ate 
mogp to byd rdwrtiez spdziowie, 
ktdrzy w ten spoedb komunikujp 
sip z kierowcami (patrz ramka 
dwie strony wsteczj. 

PItu-pitu. 

Mam nadzieip, ze wszystko byto 
w miarp logiczne i zalapalidde o 
do chodzi jakby. Przy okazji 
zahaczylismy o temat idealnej 
gry wy^igowej. Pamiptajde, ie 
najlepsze ustawienia dia danego 
pojazdu moga odbiegad od 
schematow tu przedstawionycb. 
Ba! mate tego - niektdre 
ustawienia moga spowodowad 
zachowanie pojazdu, ktdregonie 
przewidzieli programi^, albo 
ktdre usziy uwadze alfa i beta 
testeniw (dawnotemu.wGT, 
udaJo mi sip tak ustawid Toyotp 
SCXXtTRD, zety! podskakiwai w 
momencie startu, niezaleznieod 
trasy). co czasami pozwala 
wykrpead niesamowite czasy. 
Sami musicie je znaledd metoda 
pr6b i btpddw. podatem tylko 
przepis, Wy musicie sprawid by 
potrawa bytasriakowita:). 

Zmiana ustaweri oferowanych 
przez grp na preferowane przez 
Was moze radykalnie zmienid 
spojrzenie na grp, wipe jest o co 
waiczyd. [Loser] 
kilo, pytonka & bkitgi: 
nrJoser@irtHiLpi 



Zawieszenie 

Silnik 

hHamulce 

Sprzpgta 

Skrzyrtia biegdw 

Uktad kierowniezy 

Karosena 

Uktad orzemestenia naoedu 
mechanizm pozwalafacy krp6d sip 
kiTtbm z rdzna prpdMMr^ 

Kota krpea sip w rrMiKu 
Sanxichdd wyjezdza przodem 
z zsUerptu - me ctx« skrpead 
Samochdd ZMZUca tytem - litipcq 



powietrza. Odpowiadaja 

zawyprowadzanie/ 

doprowadzanie 

mteszankidocylindra. ■ ■-.i i 

Wymiana na ^rtowe 
odpowiedniki usprawnia 
6w proces. ^iato 

tykajeie najdrozsz^ wersjp, ktora w pordwnaniu do innych 
czpsci jest tania i przynosi do^ duzy przyrost mocy. Poza tym 
pojazd zaezyna wydawad rasowe. basowe dzwipki. dodatkowo 
podnosz^ atrakcyfnosd inwestyeji. 

NA tuning -powazna | 

modytikac)awielu “ I 

elementdwsilnika.z B||8 a ||r^ 

rdwniepowazngcen^. > 

Poleganawymianie i 

watkdwrozrzqdu, ^ 

sptanowaniugtowicy, 

zmianie ksztattu -.lujii * ti't'L.i-t. 

zaworow I wieiu innych 
pozomie niewielkich 

procesach, Wszystkie razem wzipte zwipkszaj^ dosyd mocno 
moc silnika. Warto przemydied trafno^ inwestyeji, szczegdinie 
jedliptanujecie^rzedaz samochodu. Du^ przyrost mocy daje 
dopieroostatni i najdrozszy poziom przerdbki, ktdry nierzadko 
potrafi nie spelnic oczekiwatt odbiorcy, z powodu niezbyt 
korzystnego przebiegu momentu ebrotowego. decydujgcego o 
dynamice samochodu. Wspomniany moment osiqga 
maksymalnp wartosc w wpskim zakresie obrotdw, zmuszaj^ 
graj^cegodoci^glego mieszania biegami, Jesli do pc^azdu 
mozna zatozyd NA, ale i rdwniez Turbo nie wahajeie sip I 
wybierzeie Turt» - dajpee znaeznie wipcej mocy i momentu 
obrotowego przy zbiizonej cenie. 






□□□□Pi:! 



S TuninguJ^ jednostkp nappdowq i uktad 

przeniesienia nappdu natraficie na wiele dziwnych 
podze^xtdw. szczegdlnieje^i grade w QT. Nie 
byto by w tym nic ztego, gdyby nie fakt. ze 
kosztujp konkretne sumy i na pocz^tku Waszej 
wyscigowe] kariery, kiedy nie macie zbyt duzo funduszy, 
zainwestowanie pienipdzy w jakis wynatazek moze okazac sip 
niewypatem. Szczegdinie, ze rrraty "syfek" moze kosztowactyle 
CO u^ana biyka. Przedstawip wipe kolejne elementy wraz z 
cechami szczegdinymi, aby wszystkie Wasze inweslycje byty 



Termin 

nmf\t>ntsamochodu) 



Intercooler - 
jest 

uzupelnieniem 






SoR/iDniH BHTREme hrs 








pfzynosi super efektow. Fabrykaz reguty zadbala. 
szczegolnie wsportowym samocbodzie, aby by< 
zrotwny solidnie. Zwl^ksza zaKres u^ecznych 
obrotow silnika i znacznie poprawia jego prsc$ na 
wysokich obrotach. co czyni go nad wyraz 
pfzydatnym do silnikdw nie wyposazonych w 
turbospr^zarkp. Przyrost mocy niezbyt wielki. ale 
nIe oto tu chodzi. Jest to ostateczny szlif dia 
profesjortakiie tuningowanego silnika. Szkoda. ze 



* 8*8 






rozwiercenie » 

cylindrbwi >h«i.7u«i 
wymianp 

tiokbw. Daje catkiem sporo mocy - silnik moze 
przyjad wipcej mieszanki. wipe lepiej pracuje. 
Dostppne dIa niewielkiej grupy samochoddw. 
More to i dobize. bo kosztuje chyba trochp za 
duzo. 



To tyle jeSli chodzi o silnik, pozostato parp czpsd z 
uktadu ptzeniesienia nappdu. 



szybko I 

aaanaaaaai 

silnikubez a ' 

tuningu m w in i 
wymiana sprzpgia sprawia wrazenie, ze pracuje 
on bardzie] intensywntej. bnitalniej wrpez. Dzieje 
sip tak, poniewaz sportowe sprzpgto 'mamuje' 
znacznie mniej mocy. W podrasowanym pojeidzie 
konieeznie inwestujcfe w sprzpgto, tym bardzie], 
ze jego koszt, w pordwnani u do gory kasy 
wyfzuconej na zmiany innych elementow, jest 
niewietki. Zred ukowany poslizg tarezy sprzpgia 
pozwala skuteezniej ruszab z miejsca szczegolnie 
w mocnych pc^azdach 4x4. Sportowe sprzpgto 
powala tez nieco skrbeto czas potrzebny na 
zmiar^pbiegu. 



ana ang baa 

Ptzenosirrwc • — 

zsilnikana 

tyine kola. Wymienienie go na karbonowy. Izejszy 
polepszawkrpcanie sip silnika naobroty i dodaje 
odrobinpmocy. Polepsza sip rbwniez 
przyspieszenie. jednak w stopniu odpowiadajpcym 
niskiej cenie elementu. [loser] 



Z notatnliia Gamary 



-poraMt kiernei 






» 



Ponizej przedstawiam Warn przykiadowe opisy samochoddw (nawigzuj^c do tekstu Losera). do dwdeh 
rodzajow wyScigdw: V-Ral!y 3 (jako przedstawiciet wyscigow szutrowych) i Formula One 2002 (jako 
przedslawiciel wyscigdw FI, notabene najlepszy na konsolach nowej generaeji). [gameraj 



V-RALLY 3 

Jako,zeC0*n3tWRC 

llsanaraziew 



Jako,zeC0*n3tWRC 
P^l llsanaraziew 

obrotach i wipkszo^ 

(w tym I ja) dopiero co pozn^ 
znaezenie niektorych 
parametrbw dia kazdej 
nawterzchni (ajestco 
sprawdzac, uwzglpdniajpc 
ogromng Kczbp OS-6wwtydi 
grach), oparfem sip na V-Rally 3 1 
wykorzystalem wczesniej 






Mechanics; 
GearBox*4 
Dftferentials- Front-1 



podeslarwdomnieustawientaod Gravel 



FINLANDIA 

Tyres: 

Tires Selection- Muddy Gravel, Wet 



ANGLIA 

Tyres: 

Tires S^etbon* Muddy Gravel, Wet 
Gravel 

Tire Pressure- Front-2, Rear-2 



SuspensiorvFront-2, Rear-2 
Ride Height- Front-5, Rear-2 
Stabilizers- Front-3, Rear-3 



czytelnikbw. ktore toz jakicfts Pressure- Front-2. Rear-2 

tarn powodow nie byly 

zamieszczone w kqciku Chassis- 

wybdgowym.Ustawienia Suspension-Front-2, Rear-2 

poczzitkowedotejgrysprawily ^^,.2 

zapewneniejednemuproblerry stabilizers- Front-3. Rear-3 

podezas jazdy. zatem chdalbym 
podzieltosipzWami Mechanics: 

ustawieniami na cztery wybrane Qgg^ 

pailstwa. Ustawienias^. Differentials- Front-1 

powiedzialbym uniwersairw. Balance-5 

znaczystppasuj^dokazdego stienght-5 

OS-u danego pailstwa, jeebak po 
. pewnei praktyce z nimi mozede F R AN C J A 

dostosowab indywidualnie Tyres* 

stayn»blog6»dokaiaego Tires S.lBOkjn- D,y Aspsit 

oOdnkazosoPea. pozoKawia»! Pressure- Fronl-1 , Rest 
jednak parametry zaweszenia 
czy hamulcdw w niezmienionej chassis: 

wer5|i.0pl5po»stalna Suso«r»Kiii- Fror«-S, Raar-5 



Suspension- Front-2, Rear-2 
Ride Height- Front-5. Rear-2 
Stabilizers- Fron1-3, Rear-3 



SZWECJA 

lyres: 

Tires Selection- Deep Stk)w. 
LighlSnow 

Tire PressufB- Fronl-2. Rear-2 



Mechanics: 

Gear Box-5 
Differentials- Front-1 
Brakes Balance-2 



Chassis; 

Suspension- Front-2. Rear-2 
RkJe Height- Front-2, Rear-2 
Stabilizers- Front-3, Rear-3 



Mechanics: 
GearBox-€ 
Differentials- Front-2 
Brakes Balance-2 
Stren^-4 



FRANCJA 

Tyres: 

Tires Selection- Dry Aspelt 






Chassis: 

Suspension- Frort-S, Rear-5 



podstawie kariery samochodaml F^,.g Rggr-I 



1 .6 litfow (Citroen Saxo) i Stabilizers- Frot 

przechodz^cnaklaspwyzej • ^ 

' (2.0):potecamtakzesugerowa!!*‘*‘^—*^'^*® \ 
sipwjakimstamstopniutymi 
parametrami. 
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FORMULA 
ONE 2002 



TYRE TYPE - w zaleznobd od pogody 



-mm 

aaaoabbabi s 




DRY TYRE CONFOUND - polecam Softy 
(najlepiej na deszcz i dia poczatki^^cych). Opony 
Hard polecam dia tych, ktorzy majp juz jakies 
dosv^adezenie i jezdzp na trudniejszym poziomie. 
ale uwaga - vnzrasta prpdkosb i przyspieszenie (na 
wyzszyeh biegach), ale zalo wzrasta 
podsterownobb auta 1 zwipksza sip droga 
hamowania. Zmniejsza sip za to zuzyde open. 



MAX STEERING ANGLE - 

standardowo polecam ustawlenie Medum. jednaj^a 
krptym Monaco polecam Sharp, ale uwaga- nenivowe 
njchy i nieumiejptoe obchodzenie sip z kierownieg 
spOMOduje na lOOprocent opuszczenie trasy i 
rozwalenieauta. 



inne zadania. Jego gibvmych questem jest 
magazynowanie anergii kinetyeznej, potrzebnej do 
mlarowej i bezwibracyjnej pracy silnika. Poniewaz 
w sporcie nie jest to potrzebne, mozna zmniejszyb 
jego masp, co popiawia wkrpcanie sip siinika na 
obroty i nieznaezny przyrost mocy. ktbrego akurat 
w GT nie uwzgipdniono. Po raz kolejny tania czpSb 
okazuje sip wielce przydatna. Od lazu kupujeie 
najdrozszq wersjp. 



Formulal tooezkow 
moje] glowie i nie bylbym 
sobq, gdy bym sprav/p 
ustawieh do tego rodzaju gier (jebli 
dano mi takq mozlwo^ 
wykazania sip) potraktowal 
"olewailsko', chociaz mam 
bwiadomosb. ze mato kto lubi te 
tytuly i gra w me sprowadza sip 
jedynie do przejechania kilku 
okrazert. Kazdagra “formulko- 
podobna" wymaga niestety 
godzinnych maratonbw (pelny 
sezon) inieprzespanych nocekw 
ustawieniach w garazu. Aby trochp 
zmniejszyb Warn (chociaz do 
minimum) to dnigie. przeczytajcie 
to, CO napisalem ponizej. a odnosi 
sip to do najnowszej I najlepszej na 
PS2 formulki od Sony. 



BRAKE TYPE • nadeszcz polecam Thin, na trasy 
suche i krpte (np. Monaco)- Thich, ale uwaga na 
zuzyeteopon. 



FRONT I REAR WING - ogblnie: spojiery. Lepiej 
nie ruszab tego parametru. jednak dia statych 
wyjadaezy polecam posunipcie - Low (ale tylko na 
szybkich torach, np. Monza). 



BRAKE BALANCE (FORWARD. CENTRAL. 
REARWARD) • polecam zostawic. Kazde z tych 
trzech ustawleh spelma swoje parametry, tylko wtedy. 
gdy je indywidualnie wlqczymy na Default Brake 
Balance. Ten parametr mozemy wipezab pixiadto 
podezas jazdy (BIAS). Analoglcznle 0/1/2 - to 
wipkszy nacisk hamuica wedlug forward/central/ 
rearward. Z dobv^adczen'ia polecam jezdzib na 
■mocniejszym przodie'- 70/30 procent. 



FRONT 1 REAR BUMP I REBOUND DAMPING 
- starab sip nauezyb jezdzib na Harsh, gdyz lepszp 
przyezepnobe, prpdkosb I przyspieszenie 
zwipkszamy kosztem zwrotnobci bolidu. Jedynie na 
krptych trasach i podezas deszczu mozna pokusic 
sip 0 mipkkie zawieszenie- Soft. 




FRONT I REAR ANTI-ROLL I CAMBER - 

najlepiej zostawlb te ustawienia na fabryeznytb, 
jedynie na Brazylii I USA. gdzie wystppujp diugie 
luki i na szybkiej Monzie. mozna pokusib sipo 
dellkatne rozchylenie kbi. Nie umlejptne ingerowanie 
wte parametry powoduje pogorszenie warunkbw 
jezdnych bolidu (pod i nadsterownobc - w 
zaleznosdod kqta kbi). 



DEFAULT TRACTION CONTROL - dia 
poczqtkujacych polecam Full, dia naprawdp starych 
wyjadaezy ta opeja zminimalizowana jest prawie do 
zera (moinaniq regulowab takze podezas jazdy). 
Przy pewnej wprawie pdecam zbiizajpesip do 
zakrptu zwipkszyb ’TC“ do “2-3“. a przy wyjsciu jui 
z niego zmniejs^ go do '1 -O’. Powoduje to lepszq 
kontrolp pojazdu w luku i zwipksza jego 
przyspieszenie przy wyjbciu na prosfe. Uwaga 
Jednak na gaz, nieostroznobb i slabe wyczucie 
plynnego zwipkszania go moze doprowadzib do 
■zabuksowania’ kbI, co moze doprowadzib do 



TRANSMISION - wedlug uznania. jakkomu 
wygodnie, albo automatyezna, albo rpezna skrzynia 
biegbw. 



GEAR BOX - ustawienia podane przez autorbw gry 
nie wymagajq naszej ingererx^i i wado je zostawlb. 
Wartowspomnieb jednak o tym. ze kazda stajnia 
posiada dfe swoich samochodbw inne ustawienia 
skrzyt) dia tych samych torbw • tak np. Ferrari ma 
swoje ustawienia dia np. Monzy, a Minardi swoje. 
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okazji ukazania si$ pi^tej cz^kif MORTAL 
KOMBAT poslanowHem przypomniec wszystkim 
historic tej kultowej mordoklepki. ktbra po dzl^ 
dziab jMt dia mnie I dia wielu osob jedn^ z 
najtopszych gierwszechczasdw. 



Kahna. Ale czy aby na pewno? 

Prace nad druga cze^i^ rozpoczefy sip niemal 
natychmiast po ukazanlu si? cz?sci plerwsze). 
Trwaly 1 2 mlesi?cy. Rok oczekiwania opiacit si?. 
MK 2 stal si? z miejsca wielkim hiciorem. Tym 



masakrowal przeciwnika. Bardzo wazn? 
nowobct^ bylo dodanie klawtsza RUN - 
mozliwo^ bieganla. Nowosci? byly takze 
cornbosy (przeprogramowane). Byly 
oczywi^ie nowe "zrzutki' - pod metro, na 



ROUND 1 FIGHT ! 

Olffulny Shang Tsung zostaje zeslany do 
ztcmaktego krdiestwa. aby sprowadzib tam chaos 
f znlszczenie. 2 pomoc^ ksi?cia Shokan - Goro 
udaje mu si? przej^d patronat nad tumiejem 
prowadzonym przez klasztor Shaolin • MORTAL 
KOMBAT. Sharrg zaprasza wojownikow do 
uczestnictwa w tumieju. To od nich b?d? zalezeb 
losy ziemi. Tumiej odb?dzle si? na wyspie Shang 



razem autorzy oddali nam do dyspozycji dwunastu obracaj^ce si? kolce oi 



podstawowych wojownikdw • Liu Kang, Kung Lao, 
Johnny Cage. Reptile, Sub-Zero, Shang Tsung. 
Kitana, Mlleena. Jax, Scorpion. Baraka. Rayden. 
plus3 ukryte - Jade. Noob Saibot. Smoke oraz 
bosowie: Kintaro i Shao Kahn. Kazda z 



Wszystko to jednak wygl^dalo jakos 
nienaturalnie i plastikowo. Gra bylajeszcze 
szybsza od poprzedniczki. a przede 
wszystkim trudniejsza. 

Dost?pne wersje • Automaty, PC, Mega 



podstawowych dwunastu postaci miala po 2 fatality Drive, SNES, GAME BOY, Playstation, 



Tak mniej wi?cej przedstawla si? historia 
pierwszej cz?sci. MK 1 byi dziefem praktycznie 
dwoch ludzi : Eda Boona i Johna Toblasa. Chcieli 
oni stworzyc gr? karate z fotorealistycznyml 
postaciami. Chlopaki mieiiambitny plan. Chcieli. 
aby jeden z wojownikow - Johnny Cage ■ miai 
.zdigitalizowan^ twarz Jean Claude Van Damma. 
Niestety panowe si? nie dogadali. Prace nad 
plerwsz^ cz?bci^ trwaly 10 miesi?cy. Gra 
ukazala si? poprzez firm? MIDWAY, tworz^c^ 
wczesniej glownie flipery w 1993 roku. 
oczywiScie w wersji automatowej. Gra 
niespodziewanie dia samych tworcbw okazala 
si? wielkim sukcesem, bijac populamobci? nawet 
owczegnie panu)gcego STREET FIGHTERA 2.W 
grze dost?pnych bylo 7 postaci - Scorpion, Sub- 
Zero. Johnny Cage, Sonya. Kano, Liu Kang, 
Rayden, plusjedna ukryta Reptile oraz bosowie 
Goro I Shang Tsung. Kazda z podstawowych 
siedmiu postaci posladala par? ciosdw 
specjalnych oraz cios korlcz^cy - fatality. Po 
wygranej waice mozna bylo przeciwnikowl 
wyrwab glow? z kr?goslupem, wyrwac serce. 
spalic. Oprbcz tego na jednej z plansz - THE PIT 
mozna bylo wykonab tzw. stage fatality, Bylo to 
zrzucenle z mostu na ostre kolce (cos pl?knego). 
To wlasnie niesamowita brutalno^ emanuj^ca z 
gry przyczynila si? dojejsukcesu. Wielkl wplyw 
miala na to takze historia, ktbra przedstawilem rta 
poczgtku. Klimat budowaty niesamowite efekty 
dzwi?kowe oraz glos lektora, wypowladaj^cego 
stowa Finish Him czy Fight. Slowa Scorpiona - 
Get Over Here wykrzyczai sam Ed Boon. Gra 
zacz?la noslc miano gry kultowej. Wszyscy 
czekall nieclerollwlehahast?pc?. 

Dostepne wersje : Automaty. PC, Amiga, Saturn, 
Mega Drive, SNES, GAME BOY, Pegazus (ghe, 
ghe). 



oraz nowosb - baballty. czyli zamlenlanie 
przeciwnika w dziecko oraz friendship - okazanie 
przeciwnikowl przyjaini poprzez np. wr?czenie 
kwiatka lub autografu. Molm zdaniem 
umleszczenie w tak krwawej grze baballty bylo 
zlym posuni?dem. W grzezroblono nowe areny 
(lepsze), a w tym 3 ’zrzutki”. The Dead Pool - 
zrzucenie do kwasu. The Pit 2 - nabicie na kolce w 
suficie oraz Kombat Tomb - zrzutka z mostu na 
gleb?. MK 2 mlal wl?kszego speeda, co zaliczam 
na plus. Dwojka powszechnie uwazana jest za 
najiepsz?zcz?bci. 

Dost?pne wersie - Automaty. PC. Amiga, SNES. | 
Mega Drive. Saturn. GAME BOY. ^ 



Kang. Tanya. Reptile. Kai. Jarek. Jax, 
Johnny Cage, Fujin, Reiko. Quan Chi oraz 
dost?pny od pocz^tku boss Shinnok. 
Ukrytyml postaciami byly Meat. Noob 
Saibot. Wyst?powallez Goro. Opr6cz3D 
mielismy par? innych nowosci: 
mozliwosb wyci4gni?cia broni (np. mlot. 
miecz) I okladanie nlmi przeciwnika (dia 
mnie porazka). Postacie mogty 
uskakiwab w bok. Na arenach 
porozrzucane byly kamienie, ktbrymi 
mozna bylo ciskad w przeciwnika. To co 
ml SI? najbardziej podobalo. to 
powrbcsniedokorzeni (brutalno^). 



II 1 t « 



ROUND 3 FIGHT !!! ' 

Tysi^ce lat temu wielu mordercbw z dalekiego ^ 
wschodu doswiadczylo przerazajgcych wizji * 

mrocznego wymlaru, znanego tez jako Zaswiaty, 
Wiedzieli, ze pewnego dnia otworzy si? brama 
mi?dzy rzgdzonymi przez okrutnego imperatora 
Zaswiatami. a spokojnq zlemi^. W obawie o losy 
planety zwrbcili si? do bogbw o pomoc, ktbrzy 
stworz^i tumiej MORTAL KOMBAT. TurniSj ten 
nie tylko chroni bezpieczehstwa naszego 
wymlaru, broni on takze dusz wszystkich 
mieszkaficbw Ziemi. 



Mingl kolejny rok niepewnoSci I oczekiwan. Prace 
nad trzecia cz?scia trwaly 10 miesi?cy. W 
paidziemiku 94 r. rozpocz?fy si? prace nad 
konwersja MK3 z automatbw na PC. 1 3-stego 
pazdziemika 95 r. MK3 wszedi do sprzedazy 
(USAj. Byly to czasy kiedy rynek zdobywaly 



ROUND 4 FIGHT !!!! 

Shao Kahn zostai pokonany przez ziemskich 



Jedynym zakoticzeniem byty fatality, po 2 
na glow?. Jednak wielu graczom na 



konsote PLAYSTATION I SATURN- Tym razem do wojownikow. Uwi?ziony mi?dzy wymiarami catym ^wiecie nie podpasit nowy Mortal. 



dyspozycji bylo 15 postaci - Shang Tsung. SIndel. 
Jax, Kano, Liu Kang. Sonya, Stryker, Sub-Zero, 



stary bog Shinnok z pomoc? czarownika 
Ouan Chi wydosial si? stamt?d i zapragn?! 



Cyrax. Sektor. Nightwolf. Sheeva, Kung Lao. Kabal przej?c ziemi? w swoje posladanie. Nie 



Czemu?- Widzieli TEKKENA 3. Dost?pne 
wersje - Automaty, PC. Playstation, N64. 



oraz ukryty Smoke. Bosami w trojce s? Motaro I 
Shao Kahn. Nocbz. Musz? przyznad, ze gra 
stracifa nieco ze swojego mrocznego kllmatu. 
glownie ze wzgl?du na ograniczenie brutalno^ I 
troch? kieprawe fatale. Jeden motyw szczegblnie 



dopuscH do tego Raiden. ktbiy zebral ekip? 
wojownikow do obrony ziemi. 



Prace nad czwdrk? rozpocz?fy si? na 
pocz?tku96r.25czerwca 1997 r. firma 



ROUND 2 FIGHT !! 

Misja Shanga zakoficzyta si? niepowodzenlem. 
Goro zgin?l. Na Shang Tsunga zostai wydany 
wyrokimierci. Udalo mu si? jednak przeblagac 
swego pana - Imperatora Shao Kahna. Kahn dal 
mu jeszcze jedn? szans?. Shang postanowii raz 
jeszcze zwabid swych wrogow na tumiej, gdzie 
czekad miala na nich pewna smierd z r?k Shao 



bawll - z rozwalonego przeciwnika wylatywalo po 6 MIDWAY zaprezentowala automatow?, 



nog. 2 czaszki. i 3 kr?goslupy. Fatale zamiast byd 
straszne. to smieszyly np. Kabal pompowal glow? 
przeciwnikowl, ten odiatywal i wybuchal. Do 
b?d?cych w poprzednich cz?sciach dodano nowe 
zakohczenla. Mercy - wykonalne tylko w trzeciej 
rundzie (dodanie odrobiny energii przeciwnikowi). 
Po tym mozna bylo wykonad Animality - nasz 



FINISH HIM!!! 

Pojawilo si? jeszcze par? innych gier 
spod znak j Smoka. ale byly one w 
mniejszym lub wi?kszym stopniu 
zwi?zane z histori? tumieju. Oto one ; 
ULTIMATE MK • usprawhiona wersja 



testow? wersj? MK 4. Niestety (przynajmniej MK3 (wl?cej postaci. ni 



dia mnie) autorzy poszli z duchem czasu I 
przeniesli seri? w trzeci wymiar. Na 
szcz?§cie system walki pozostat ten sam. 
Kto zagral chodby w jedn? z wczesnieiszych 
cz?sci. czul si? |ak ryba w wodzie. W 
czworce mielismy do wyboru 1 5 postaci - 



wojownikzamleniaf si?wjakieszwierz?lbrutalnie Sub-Zero. Scorpion, Raiden. Sonya. Liu 




r W Kono?K»no2ab«jBj[)ortnera 
) prowda? No wipe portner Sony! nozywol $ 
Daniel Bkxje I byl brolein blliniokiiHn 



podorznql mu gordto (thwali sip tym w 
filmie Mortol Kombil, is zrobil portnsrowi 
Sonyl usmieeb ad uebo do ucha tym oto 
noismj.W rodzinis Slade protowmie 
somemu bez wspordo nikomu nie wythodzi 
no zdrowie ■ dzipki, ze Sonyo w porp si? 
eganowoia:). 



Tsung spoczyvni pod porowonem no kneuKiu. Hiroyukim Togowg (Shong Tsung, vmiko " 
Widzicie (0 Shong zojodo? Ano weino jobiko. 

Czyiby w Cdena rosfy drzewko owocowe? 



F zoaqlkigat Book Dragon iwnosie 
L jednej zokqlmocnonodepnol no cdosk 
; Kano. By! przy tym niezbyl obeznany - 
f uoyl sip fochu od Sonyi. Chybo nie boidzo 
^ mu to odpoi^oio, ^ chdoi pojmoc 
I Kano somemu bez niczyjej pomocy. Jok 
widoc nie powiodlo mu sip i Xono 



Johnny (oge. Nopnrdziej 
znonymi filnwmi Coge przed seriq 
Mortal Kombat (kibce to no biezqto krpeii 
po kaidym powrode z tuini^u} byfy dwie 
□psci Dragon Rst i Sudden Violence. 



d|^ W bJmie Mortol Komboi podaos widki z 
Reptijem przez chwilp widek okno w 
kkinie. Pomiptacie pionszp The Tower z MK2? 
Doklodnie lokie soma okno jest lutoj w sdonie. 



fkiofowo) musiono robic mu mosoi (hehe/j 
jetll mosoz roixia Toliso Soto, czyk 4 
Kilono, ID tylko zozdrDkk). Swajp diogg j 
Cory Toguvro byl cboreogrofemwszystkkh J 
pojedynkdw i pokozywoi Robinowi, jok / 
powinien wyprowodzoc poszaegdine ciosyj 



Satuma. 

MK TRILOGY - zbior wszystkich postaci i 
aren z MK1.MK2.MK3 1 ULTIMATE MK 
nadal naerrginie MK3 (Playstation, N64. 
PC). 

MK GOLD - MK4 na Dreamcasta - 
wzbogacone o 6 postaci: Cyrax. Baraka, 
Kung Lao. Mileena, Kitana i ukryty Sektor. 
MK MYTHOLOGIES SUB-ZERO - 
przygody tytulowego wojownika LIN KUEI 
(Playstation i N64), 

MK SPECIAL FORCES - totaJna porazka; 
strzeianino-nawalanka Jaxem 
(Playstation), 






W pieiwszym filmie Mortal Kombat 
przed wolkg Liu i Kitony Shong 



W uosie wuiki z R^tilem pod koniec 
lilmu jest toki moment, kiedy Robin 
Shou zostaje mioiny no wiszgee no kionie 
pdfki, ktore ppkojg w momencie uderzenio. 
Podaos krpeenis lego ujptio Robin ziomof sobie 
dwo iebro i do konco zdjpc musioi wokzyc z 
przejmujqcym bdlem. Po^ wofki z (orym 



1^1 Sonyo: prowdziwe imip - Sonyo 
Blade. Znoni krewni, lodzino: ; 
ojeiee - Mjr. Herman Blode, nwlko - Erica , 
Blade, brat bliznkik (nie zyje) - Daniel ) 
Blode. Miejsce urodzenio; Austin, Texos, j 
USA. Dowodco Special Forces Outworfd . 
Invesllgollon Unit, poruanik 
cnneiykoRskiel oimii. 



Pojawity si? takze rbznego rodzaju 
gadzety zwi?zane z MK - ligurki. koszulki, 
komiksy, filmy, byi nawet serial swego 
czasu puszczany na Poisacie (Mortal 
Kombat the Conquest; wy]asniaj?cy 
histon? pierwszego Kung Lao i triumfu 
Shao Kahna nad Ziemi?). Smokzyje! 
[Hauwa] 



BoR/npniHtiHTREms nna 5?,; ^ 



PJfa ,! 








plotformo l*t2,Xbox.GC 
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Kilka slow 0 podstawach: 

Je^li jested starym. mortalowyrn graczern, topozostaje Ci 
weslchn^ i przestawl^siy na nieco zmlenlony system 
sierowanla. Nie majui High Puncha, ani 2adnych Innych takich, 
teraz wszystkie klawisze sluzqce przeprowadzaniu rdznych 
ofensywnych akcjl i kombosow zostaly zastapione przez 
tajemniczo brzmigce; attack l , 2. 3 i 4. Co to oznacza? Ze 
wzgiydu na zrdinicowanie styl6w walk! ciylko byto podzielid 
ciosy w starym systemie, ale teraz nie ma z tym problemu. 
System walkl jest bardzoczytelny, niestetyjesttroch^ mnlej 
skompllkowany, niz jegoTekkenowy czy VIrtuowy odpowiedniK. 
Naiety pochwallddevetoperow, ze tym razem jest system 
atakdw High-Medium-Low, gdzie schylamy siy pod atakami na 
High i blokujemy ataki na Low, a Midy nas trafiaj^ na kazdej 
wysokodd, lecz blokowalne lylko na stoj^, Dodano takze 
overheacT y, co oznacza. ze nawet jesliatakjest na High, to potem 
spada nizej, aby trafid Cly presto w glowy. Prezenluje siy to w 
bardzo fajny i przyjemny spos6b i po kilku rundach instynktownie 
wiemy, co nas czeka, gdy wyprowadzimy dany cios. 



3(attack 3) 



4(attack4) 



Sp«C|alra wlaicnvoSf I 
danego stylu walki I 
ktaunt. reversal, ucieczKal 



MORTAL KdMBAT 



System 



MKiDAtogra.Ktdrajako pierwszy' mmiimimi 

Mortal wesziawpetnytrdjwymiar 
(bo szybkich umkdw w MK4 hB 

moznanazwadpeinymSD.). 

Moznakr^ycpoarenie. unikad 

wrogich nam pociskow czy linek, 

robid ciosy zdoskcAuisidestepu ' 

(g I trzymac tub d i trzymac), ktdry 

jest bardzo dobry. Zdecydowana 

wiykszo^ ciosdw s^ to uderzenia 

pionowe.ktdrelatwoobej^przy 

pomocysidestepu.alenie M 

poiecatbym tego, jeSli ktoS wykona 

zamachlubciospoziomy. Wtedyw 

90“o przypadkow nasz sidestep na t 

nicsi^nieprzyda, amy ^ 

zostaniemy zgamioci i co bardzo 

prawdopodobne - stracimy spore energii. W tej cz$^ spadto 

znaczenie skokdw. one nizsze. wolniejsze i krotsze, a co 

za tym idzie majq mniejszy zasi^g n'lz dotychczas oraz tatwo 

ich uniknqd. Nie daj^ takze ucieczki przed lec^cymi w Two|g 

strong specjalnymi ciosami przeciwnika, co do tej pory byfo 



I zdecydowan^ zalet^ tej 
techniki. Zrezygnowaito 
takZe z klawisza biegu. 
ktdry urozmalcal 
rozgrywk^ w poprzednich 
cz?sciach od MK3 w gdrg. 
Nie ma teraz mozliwokri 
szybkrego podejscia do 
przeciwnika w normalny 
sposdb. Moznazato 
oddalldsi^ od przeciwnika 
unikiem do tytu (zwanym 
przez niektdrych 



wykonad)-Wzwiqzkuz 
y ^ powyzszymi Mortal slat 
si$ gr^ bardzie] 

strategiczn^ od swoich poptzedniczek i s^z?. ze przyci^me 
zarbwno starych hardkorewcdw jak I nowych wielbiciell seril 



Nareszcie jest! Oczekiwany przez ostelnie 3 lata, ze stojnl Midway - kolejny Mortal. Jedyne 



Nareszcie jest! Oczekiwany przez ostalnie 3 lata, ze sto ni Midway - kolejny Mortal. Jedyne co mozna o nim 
powiedziec to to, ze nie powielo schemata MK4 i to wycnodzi mu zdecydowanie na dobre. Mortal przeszedi 
gruntownq metamorlozp ■ ze starych czpsci zostaly tylko kultowe postacie oroz niesmiertelne Fatality. Nowego 
Mortala mozna podsumowac haslem: czas na odrobinp chamsiwa i brutalnosci. 



Sterowanie: 



Otojak w opiste b^iemy oznaczadi 



Kombat Deadly Alliance 
. KHugo oczekiwana. kolejna 
A S»^K)na gry spod znaku 
^pBca. Mozna powiedzied. 
^ 'iMz^Lria ewoluowala aby^my 
T mm d^Bii w koncu to. co 

nHpaze. Gra irzyma sw6j 
p^rawny klimat, dzi^ki 
czemu starzy wyjadacze znajda &i9 jak 
w domu, a nowi milo^mcy z przyyemno- 
6ci9 zatopict z^by w mortalowyrn mi^sie. 
Na uwag^ zasluguje mnogo^ styidw 
walkl, icb wiarns odwzorowanie w 
alosunku do rzeczywistosci i oczywiscie 
nieodl^czme znak firmowy serli. czyli 
faUJity. ktdre sa naprawd^ krwawe i 
wykr^cone. Gra oferuie diuga rozgrywka 
dia jednego gracza dzi^ki systemowi 
Krypty i monet. za ktdre otwiera sia 
M trumny kryjace sporo mespodzianek. 
L Otwarcie wszystkich trumien i 
skoihczenie Konquestu, czyli 
kolejnego dodalku. dIa yednego 
y gracza zaimie sporo czasu ■ me 



Powyzsze sa takle same dia kazdej konsoli. 
ale ponizsze juz sle roznicuja uktadem na 
padach - diatego krdtka sciaga. W dalszej 
cz^i opisu b^a sla poslugrwal terTninoiaj^PS2. 



badzie to czas stracony Oziakt 
temu poznaje sia historic sern. 
przeszlo^d zawodnikdw 
przystapuiacych do lurnieitj i 
mas? matenaldw, do ktdrych 
wczeSniej Smiertelnicy me mieli 
dostapu [pablo] 



P+R1- fzut 

t,t- backdash (unik do tylu) j 

. -oznacza to. ze naciskamy po sobie klawisze znajduiacaT 
siepoobu stronach przecmka na przykiad t.t.1 oznacza^ze 
koleino po sc»ie naciskamy tyt, tyt i atak 1 . j 

+ -znaczy. ze nalezy nacisnac jednoczesnie klawisz^Rdre 
poobu stronach plusa np. p+3 znaczy prawo plin^takS^ 










Monety, mini gry i 
Krypta wiasciwa: 
Kombat Koins: 



Na pocz^ek zestaw trumien, ktore po 
otwarciuprzynbs^zyskwpostad 
VJJW' dodatkowychmonet. Najpierwjest j 
nazwa trumny i koszt konieczny do jet 
otwarda. a potem zawarto^ trumny. 



Trumna 



Jesll po wl^czeniu gry zrobiles sobie profll i 
zaczniesz sia bawib w Konquest lub przechodzib 
gra, tozauwazysz, ze po kazdym wypetnionym 
zadanlu lub pokonanym przeciwniku zwiakszy 
sia ilosc pewnego rodzaju monet naTwoim 
konde. Monety typu Jade, Saphlre. Ruby i Gold 
do zdobycia podczas walk lub misji. JeSli zaS 
chodzi 0 monety Onyx i Platinium • mozeszje 
wygrab w mini grach, czyli w Test Your Might i 



Dodalkowe postacle: 

Niestety koszt otwarda tych 
trumien jestznaczniewyzszy.niz 
poprzednich. ale jak to mowiq; nie ma 



Drahmin 



KItana 

Cyrax 

Raiden 

HsuHao 



W przypadku, gdy ktoS z Was grat w pierwszego 
Mortala. to pamiata to zadanie. Musisz rozwali£ 
rakq, noga bqdz glowacorazto twardszq 

. substancjp.zaczynajac 

‘ ^ od bambusowych tyczek 

• j nadiamenciekohczac. 

*■ i Aby dokonad te) sztuki, 

^ . musisz jak najszybciej 

t ' • nawaladklawisze(k6lko, 



Gdyjuzi 



nadszedi czas na 
zdobyde 

dodatkowych strojdw dia 
kazdei postaci. Znajdujasia 
one w ponizszych trumnach. 
Podane od najtai^szego do 
najdrozszego. Postaci w 
altematywnych strojach 
wybiera si§ wciskaiqc START. 



trojkat, kwadral, X). 



pasek 'skupienia' nIe przekroczy linii potrzebnej 
dopomysinegozniszczenlaobiektu przedTobq. 
Gdy to nastqpi nacisnij R2 aby 'uwolnic moc'. 
Jedli masz problemy z rozwaleniem diamentu to 
proponujo owinqd palec wskazujqcy w jakis 
material I przejezdzac nim po wszystkich 
klawiszach. DIa mnie zadzialalo. amaszuj^c me 
bylem w stanie zniszczycdiamentu. 



Zapewne kazdy widzial na targowisku w swoim 
miescie zula. co to na kartome lub stoliczku 
prezentowal grp w trzy kubki, (rzy karty lub cos 
podobnego. Generalnie lu chodzi o to samo, 
trzeba znalezd wyrbzniajqcy sip element, w tym 
przypadku jest to mortalowy znak smoka. Na 
poczptku zostaje pokazane pod jakim kubkiem 
znajduje sip dw znak, a potem kubki zaczynajp 
sip przemieszczad. Gdy sip zstrzymajq musisz. 
naciskajpc odpowiedni klawlsz, wskazad kubek, 
pod ktorym znajduje sip znak smoka. W lej mini 
grze poziom trudnosci takze rodnie. objawia sip 
to jednak wzrastajpcq itodciq kubkdw. jak 
fowniez szybkoSciq ich przpmieszczania na 
stoliku. 



Przydaiy by sip takze dodatkowe plansze? Oto namiary,. 

Gdyjurbpdzieszmiatwszystkie 
1^^^ powyzsze.topozostajeocfclokowaccata 
\9l' resztp, a jest tego naprawdp sporo. Nadal 
zostaje ponad 600 liumien wypelnionych 
artworkami, corrcept artaml, szlocami producentdw, jak 
rbwniez specjalnymi filmikami I kawalami wpostad 
zabawnych rd<lam. To zna|dzieaz w pozostalych 
trumnach. 
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THE KRYPT 



listalo 

puste trumny, 
abyd hie musiat 
slpdeneiwowac. 



Jest to mroczne pomieszczenie. w ktdrym 
znajduja sip trumny. Tu jest lak samo, ale 
trumien jest naprawdp bardzo wiele. bo az 676 1 
wszystkie wymagajp pewniej ilotel monet do 
otwarda. Kazda trumna sktada sip z: nazwy (od 
AAdo ZZ poprzez wszystkie dwuliterowe 
komt^nacje w alfabecie), kolorowego znaku 
smoka (wskazuje on, jaklego rodzaju monet 
potrzeba do otwarda danej trumny). ilo^i monet 
niezbpdnej do otwarda danej trumny oraz 
najwazniejszego, czyli zawartosci danej trumny. 
Aby ulatwic Ci szybkie zdobycie najwazniej- 
szych rzeczy, przedstawiam wypis trumien, na 
ktPre powinno sip zwrPcid uwagp. 



co£ Dtwierac, a 



wySmiany, heh. 
Unikaj 
ponizszych 
trumien. 



Nakomec-dokladnaficzba- lie potrzeba 
monet kazdego rodzaju. aby otworzyd 
wszystkie trumny. W nawiasach podano • ile 
dodatkowych rrtonal wpadniedo Twojej 
kieszeni w sumie. je&li otworzysz wszystkie trumny 
denegotypu 



Wszystkie Trumny: 
246.225 Koins 



Dodatkowe rr>onety z trumien 
sumarycznie; 



PoMaP 


wmm 


Drahmin: w ubranlu 


sw 


Shang Tsung: ubranko z MK2 


ML 


Bo' Rai Cho: z brzuchem na wierzchu 


PH 


Kung Lao: standardowy strdj 


YJ 


Frost: bez mask! 


US 


KItana: obdsle wdzianko 


BQ 


U Mel: w Bikini 


KX 


Jax: iako raper 


ZM 


Kenshi: w rozdartym kimono 


YM 


Mavado:wzbroi 


RO 


Cage: w gamiturze 


DK 


Cyrax: bez mask! i metalowych czp^i 


ZW ! 


HsuHao:bezczapkia'la''BipkitnaOstryga'' CK 1 


Kano: ubranko zMKi 


BO 


Ouan Chi: ubranko z MK4 


AA 


Scorpion: bez skdry na glowie 


UH 


Raiden :w kimonie ronina 


JR 


Reptile: z kilkoma czaszkami na pancerzu 


XO 


Sonya: w munduize galowym 




Sub-Zero: strbj z poprzednich mortal! 


YA 


NItara w bardziej odsloniplej wersjt 


AR 





Scorpion 






J'.; 


Shang Tsung 




Sonya 


m 


Sub Zero 



dPMliiim'SE?.ri fl 




|(jolcl:4b,2?5 1 


(extra Koins- Pladnum- 2C4.Goid: i4/’,unvx: on. Sapphire: 1U2U, Hubv: 68b, Ja0e:4bts) 




(extra Koins' Platinum: 182b Uoid' bbb, L)nvx:42t> Sapphire 2ia,Huov u.jaae:ir/i 


1 Jade: 46.^ 1 


(extra Koins' Platinum- 322. (.-iclrl' 163. Unvx: 866 bapphirc /l 1 Hjbv 0 Jade 18:6 1 


Buryv31^^^^l 


lexIraKoms Platinum 2,','. (.r.-ilp' 32. Unyx 6I6 bapphire O.Hiiliv llO.J.id*,- 661 




'•!-<li;i Koins nioflriunr Qi'vx 3h8 Sapphir.-. 



KoeztOtwarda 






221 Onvx Koins 


292 Jade Koins 


579 Rubv Koins 


633 Platinum Koins 


949 Platinum Koins 


93 Jade Koins 


1800 Jade Koins 


83 Platinum Koins 


243 Platinum Koins 


402 Gold Koins 


772 Saoohire Koins 


278 Gold Koins 


412, lade Kolas 


63 Saoohire Koins 


252 Platinum Koins 


24.ladeKoin.s 


12.SGo1d Koins 


47 Onvx Koins 


222 Onvx Koins 


461 Rubv Koins 


1056 Platinum Koint 


157 Platinum Koins 


475 Platinum Koins 


342 Jade Koins 


638 Onvx Koins 


96 Gold Koins 


147 Gold Koins 


SHubv Koins 


159 Onvx Koins 


.TSaoDhireKoins 


320 Onvx Koins 


256 Jade Kdns 


520 Saophire Kons 


44 CJnvx Koins 


165 Platinum Koins 


147 Onvx Koins 


294 Onvx Koins 


IfiPialiniim Koins 


64 Platinum Koins 


83GoldKoms 


242 Rubv Koins 


ESEEffluasasa 


1 |i| II Mlill ; 



Trumna 


KoBZI otwarda 


HB9 


258 Onvx Koins 


mcrs 


20 Onvx Koins 


iMHai 


25 Jade Koins 




257 Saohire Koins 




147 Platinium Koins 




266 Onvx Koins 


icrc;- 


212Saohire Koins 


i 


326 Jade Koins 


1 MSS 


166 Onvx Kdns 




206 Saohire Kdns 


*OKtr-- 


346 Gold Kdns 


,ar.' ' 


49 Rubv Kdns 


m ■ -r' 


105 Saohire Kdns 


1 K'J.. ju 


an Gold Koins 


lOG— 


1214. lade Koins 


’ WO ’^ 


36 Rubv Kdns 


w 


27 Gold Koins 


t »■ 


a5 Rubv Kans 




63 Onvx Koins 




145 Saohire Kdns 



m 




■*\ 








m 


1 Kitano 

1 Kung Loo 


-- Mavado 






I rumna Koszt Utwarcia 




4U 98HUDVK0irs 




wi i4uojaaeKdn 




njg' wTOByrar* 




II iU43(JoiaKoins 




pw (ZUUb&^nireKoins 


" rtp" 




KH 4222 :^appnlre KOins 







wiele ciosow specjalnych, ale w jej grze 
k me 0 to chodzi. ZtJecydowanie polecam 
uzywaniejej rzutu, tx> zablera 
energi^ (jak kazdy rzut), a 
dodatkowodaje jej troche 
Nitiarze.Topotrati 
diametralniezmienid 
przebieg rozgrywki i me 
razNitara, b^acaw 
beznadziejnejsytUBQi, 

- potraflwyssacenergle 

zprzeciwnikarazza 
razem doprowadza- 
Jacdozwyci^stwa. 
Unicom Kick 
(t,dt,d->-4) to cios z 
do^fajnym 
zasi^gieml 
nienajgorszymi 
obrazeniami. Poza 
tymunikaciosdwna 
low.gdyznadnimi 
przeskakuje. Orugi 
f jqH special Nitaryto 
Blood Spit (t.p+2), 

’jW czyliklasycznyczar, 

.X alejestdc^wolny. 

F Naszcz^iciezadaje 

■ do^ duze obrazenia w 

stosunkudoinnych 
projectlle'i. 



jest stylem wprost stworzonym dia Cleble. Kilka 
podci^o catkiemfajnym zasi^gu, reversal oraz 
gwarantowane niemal po 80% ciosbw kombo na 
nieco ponad 20%. Aby jednak w odpowiedni sposOb 
wykorzystad, najpierw musisz wiedziec. co 
przeciwnik moze zrobid i pamiftaj, nte da s>9 
zreversowad bronl. Najprzydatnieisze ctosy to te. 
ktbre wymagaja lokci czyli Upward Elbow Strike {1 ) 
lub Spinning Elbow Stnke (t+1 ). gdyz me majg orw 
niemal zadnego sp62nienla, aco za tym idzie 

"badajac' przeciwnika nie musisz liczyd si? z 
konsekwencjami typu rzut lub kombo 
\ przecIwnika.Nlezles^tezUppercuty. 

\ jedennalow(d+2).adru9inamid(t+2) 
\ orazszybkiepodc*?clawstyluHooking 
,v Sweep (t+3) lub Low Hook Kick (d+4). 

, Nie zapominaj jednak o revesatu. bo 

\ i gdytrafisz, lomaszdrog?otwart^na 
/ kombo. 



zaskoczenia. szczegblniejedli zrobimygoz 
bliska. a przeciwnik spodziewa si? czegod, co 
trzeba blokowad na gbrze. 



aszczurkapowrbdla.aby 
j, stuzyd tym razem u boku 
I " 'I Nitary. Jak wynikazhistorii 
poslacl. im dtuzej Reptile nie 
ma stycznodci z kimd ze swojej rasy, 
tym bardziej deewoluuje. Jesli o 
mnie chodzi, to faktyczme, Rep 
troch? si? cofn?l w rozwoju. ale 
mirrm wszystko ma to swoje 
pozytywne strony. Zacznijmy od 
tego, ze nie posiada juz Force 
Ball'i z poprzednich cz?^i. 
ktorymi przyci^gat przedwnika dosiebie. 
a tym samym zakladal juggle'a. Nie ma 
niestety juz mewidzialnosci. ktbra dobrze 
wykorzystana w r?kach dodwiadczonego 
gracza. dawata niesamowit? pizewag?. 
Dobra, doddoptakiwanlastraconych 
ciosbw, czas napisad cojest I jak z tego 
koizystac. Przede wszystkim zostalo mu 
stare dobre pluni?cie kwasem. tym 
razem wykonywane t.p.kwadrat. Jest ono 
CO prawda wolne, ale nie tak jak w MK4, 
do tego zabiera solidnq iloddenergii. 
Orugim ciosem specjalnym Repa jest 
Lizard Ball (p.d.O), ktbry trzeba 
zablokowad na low. Jest to rewelacyjny 
cios, moze me zabiera duzo energil. ale 
cz?sto g?sto przeciwnik lyka go z 



Przejd? pokrbtce do stylbw walki, jakimi waiczy 
Reptile, S? to kolejno Hun Guar, 
Crab oraz KIrehashi. Podczas. 
gdy pierwszy styl sluzy gibwnie 
dogry ofensywnej. ze wzgl?du 
na niezty zasi?g ciosbw, jak 
rbwmezmieszaok? 
gbra-dbt, drugi,czyli 
Crab, jest skierowany do gry / 

konlaktowej i opiera si? on na / 
szybkichlowach, juggle staterzei / 
reversalu.Wobupowyzszych / 

stylach walki Rep moze si? , 

pochwalicnieztymzrbznicowa- 1 ' . 

niemciosbw,dwomaczytrzem8 '. 
uderzeniami niemal bez opbznieb \ 

(dobre do custombw) oraz szybkimi V ■ , 

I priorytetowymi kombosami, ktbre ''v 
nie sa za bardzo zrbznicowane, ale 
pozwalaja na pl^ne przejscie od stylu do 
stylu niemal w kazdym momencie rozgrywki w 
zateznosd od potrzeby. 



FATALITy 

I g.g. 9 .p *3 



/ KIrehashi blade to bronReptlle'a,jego 
/ jedynapamigtkapoprzodkach.Uwierzmi, 
potrafi jq dobrze wykorzystad. Zacznijmy od 
lego, ze Rep ma impale w stylu z bronl?, a jak 
wiadomo, juzsamo to daje niesamowit? przewag? 
nad przeciwnikiem, bo must on grad ostroznie. aby 
si? nie wpakowad na przebicie, co przy 
zachowawczej grze w pbzniejszym Crab stance 
stawia Cl? w zwyci?skiej sytuacjl. Zdecydowanie 
warto u2ywad n^lcia (R1 ). ale z odpowiedniej 
odieglosci. bo jak zostanlezablokowane z bliska, to 
tykasz pewnikiem rzut lub niezly komplet. 



Jesli chodzi o Hun Guar, to rewelacyjnle si? 
sprawdza, szczegblnie kilka ciosbw. Przede 
wszystkim. jedli chcesz grad na zasi?g, to 
pdacam Double ClawStiike (t+1). ktbry jebli 
trail, to zabiera normalnie okolo 10%. a jak trafi 
przeciwnika z broni? - 14%, nie mbwi?c juz o tym, 
ze posyia przeciwnika na ziemi?: oraz Uzard 
Smash (t+3). zapewniaj?cy Cl troch? dystansu 
kiedy trah przeciwnika, a cz?sto takzedodaje 
uderzenie o dclan?. jesli bytes blisko kraw?dzl. 
Jezeli przeciwnik blokuje tylko na gbrze. to 
potraktuj go Low Claw Strike (d+2> lub Mid 
Roundhouse Kick (d+4). 

Gdy jednak faworyzujesz gr? defensywn?, to Crab 



■nitncHMh^ 0 






□oR>iDniH liHTRGme nRa; 






^<^1 No som kiKiiec kits konlMww... Noji^ 

jokim ZDoynany, a p6znie| odpowie^ kombinoqa 
I ortu dosw (nie pkz; prowfllowegii ubytku eimgi, bo 
1 to s? woha w zoieznosci ay przedM^ mo broh, ay nie i 
ay jest przy tdonie, ay nie). 



Leopard. 

W tym stylu Nitara ma 
uci6czk?dotylu (R1). 
ale nie jest to 
najlepszy jej cios. Jej gra skupia si? na szybkich 
kontrach lub kombach. Niewiele ciosbw w 
Leopardzie ma spbzniente, a przewaznle s? to 
cioey bezuzyteczne. Paw Strike (1 ) to szybki, 
niemal bez spbzmenia purxih. Cz?sto, zanim 
zd?zysz zareagowad kiedy przeciwnik nacisn?! 
tego puncha tylko raz. to led nowe kombo, 
zaczynaj?ce si? od Paw Strike i iykasz calobd. 
Jedynym mankamentem tego aosu jest to. ze 
trafla na high i maio zabiera. Lifting Strike (t+2) 
to wybicie w powietrze. ktdre trafla z bliska. Nie 
zabiera duzej ilodci energii. ate jest konkretnie 
szybkie. Sweep Kick (t+3) to najzwykiejsze 
podci?cie. Slosuj. aby przeciwnik przyzwyczail 
si? do blokowania na dole, a wtedy zacznij si? 
bawic rzutami. Front Kick (4) ma wyj?1kowo 
duzy zasi?g. szybko si? wyprowadza, a do tego 
jestbaidzomocny. 

Fu Jow Pai. 

W tym stylu Nitara trzyma przeciwnika na 
odieglodb. Kilka ciosbw z duzym zasi?giem rod 



swoje. Do tego dwa 
niezle podci?cia i mamy 
doskor^aigzaslon?. Tyte 
wystarczy do 
skutecznejgry. Knee 
Strike (t+1) to uderzenie 
pi?5ci? w koiano. 

Nalezy blokowab ten 
cios na low. Jest on 
dose staby. ale takze w 
miar? szybki. Tiger 



Scratch (d+2)to 
podjazd na low I 
uderzenie niskow 
korpus. Poza tym, ze 
CIOS ten tralia z dobd 
dateka.togdy nie irafi, 
mozesluzyd do 
szybklego zmnlejszema 
odieglodci mi?dzyTob? 
apizeclwnlkiem. Jak 
trafi -duzo zadera. 

Back Kick (3 lub 3.3) 
jest kopnl?clem{lub 
dwoma, jak dodamy 
jedno 3)zduzej 
odtegioba. zadajace 
powazne obrazenia > 
b?d?ce przy tym w 
miar? szybkim ciosem 
(ciosami). Low Toe Kick 
(d+4) to hak na stop? z 
nieziego dystansu. Nie 
zabiera duzej ilo^i 
^la przeciwnika. ale 
masz priorytet.jeSli 



chodzi 0 
inicjatyw?. 

Power Up(R1) 
to dobra rzecz, 
korzystaj, a 
zwyci?stwo 
b?dzieTwoje. 

Kama. 

W motch oczach 
najmocmejszy 

I styl walk! broni? 
wcalejgrze. 

I Kilka mieszanek 
I ze zmianami 
I wysoko^i 
' stanow<?jedn? 
wielk? zagadk? 
dIa przeciwnika. 

Jak znajdziesz 
si?bltskowroga 
I zaczniesz 
odpalacw 

iosowej kotejnobd kombosy typu 1 ,3.4 ateo 3.4 lub 
inne, to przeciwnik si? pogubi i jegojedyn? re^j? 
bfdzie ptaez bezradnego. Scissor Swipe (p+1) to 
doskonaly dos. Jak trafisz tym przeciwnika, to pada 
on na ziemi? ogluszony lecz jebii wykazesz si? 
refleksem. tozgamiesz go, zanim upadme i 
wpakujesz mu kombo. Duzo zabiera i szybko si? 
wyprowadza. Rising Swing (2) to wybitka z matej 
odiegiobci . T rafia na mid, stosunkowo wolno si? 
wyprowadza (bo nie ma wolnych ciosbw w tym 
stylu) i duzo zabiera. Low Cross Strike (3) - cios na 
low ze stania. Do tego jest to combo starter i jeden z 
elementbwzgadywanki, o Wbrej pisalem powyzej. 
Ou2o zabiera, calkowicie bezpieczny cios., jebli 
dokohezysz kombo (3,4). Charging Overhead (t+4) 
cios na mid, mozesz kontynuowabdrugim midem, 
normalnym ciosem (kolejne f+4) lub wybitk? (t+2). 
zeby byto smieszniej. Co wi?cej, oba z tych ciosbw 
bior? po 15%. niezaieznie od tego w jakiej 
konfiguraeji. 



Nitara 



Reptile 






akwypowiadasif EdBoon 
(wspdttwbrca serii MK), jest to 

^ jegoulubionapostac.Sam 

podktadal gfos pod stynne Get 
Over Here. wi$c]ak moze byd inaczej, heh. 
Jakzwykle na Scorpiona mozna liczyd, jest 
onszybki, silny I niemal Ideafny. DIaczego 
niemal ? Przede wszystkim nalezy 
zauwazyd brak stynnego uderzeriia z 
teleportu. Poza tym sznurowadlo nie jest juz 
takiefajne. Przytakimnastawlemugryna 
uniki'linka’ (t,p,l)straclla swoj^ wartodd i 
jest bezuzyteczrta. Niestety zachowala swo |4 
drug^ cz^ medalu. czyfi koszmame 
spdintenie, gdy n»etrafi. Zupetnie iraczej 
^>rawa wygl^da z nowymi ciosami 
Scoipiona.Jego 
Summon Hellfire to 
doskonaJabrot^w 
rekach gracza z 
niezty^ refleksem, 



wpakowat rzul, ale to byl b)|d gty), ale na 
szcz^kro jest to do^ ryzykowne. 

Teraz przejdimy do poszczegdlnycb styidw. 

jaklmidysponuje Scorpion. Hapkido i Pi Gua 

to w miar^ zrdznicowane style, ale nie widz$ 

wi^kszego podziafu r;a defensyw^atak, tak 

jak w innyt^i przypadkach. Tu raczej si@ 

rozchodzi o sit? ciosdw i spdtnienia - lub 

raczej Ich brak, jedll mdwimy o 

Hapkido. Pi Gua natomiast to 

styl opieraj^cy SI 9 na KMAm 

udeizeniachsilnych.drednk) 

szybkich, aleprzewazniealbo ^^SKs 

schodz^cydw Dnii ciosu 

przeownika (achyienla), abo wywracaj^cych 

- jedli dojd^ odkrytego przfifi^MMka. Jak 

wiadomo, upadek przy 
Scorpionletoclodd 



dobre (no moze ostatecznie warto sip skusd na 
Front Sweep (d 44 )). Nie zapominajmy jednak 0 
normalnych wysokich udetzeniaiSi, bo tutaj 
nasz ninja spectre dysponuje szerokim 
wachlarzem ciosdw bed^cych jesll nie combo 
slarterami to szybkimi uderzeniami typu Face 
Strike (t+1). Neck Chop (2) lub Axe Kick (3). 
Oprdcz tego.jeieli przectwnikpostanowii grad 
zTob^ na odieglodd. to mozesz go 

H wykpid (R1)a przy okazjl 

zregerterowadodrobin^energii. 

Pi Gua. Jedli ktoS kojarzy Tekkena 
(a tacy, co me?) I Ling Xiaoyu, to 
kilka rzeczy wyda mu si§ tutaj 
znajemych. Przede wszystkim naleiy zwrdcid 
uwagf na itodd unikdw, jaklch uzywa Scorp, 
b^ac wtym st^u iwykonujacodpowtednle 
ciosy. Cz^sto mozna zauwazyd schylenie pod 
atakiem na high lubodchylenie do tytu, a zaraz 
po nim nastapujace uderzenie r^. Co 
ctekawe, takze w tym stylu jest calkiem ntezia 
lic^a podci^c - w tym Jedno r^ka. Ciosy, ktore 
sa w miara dobre. to Knife Hand Chop (t+ 1 ) lub 
jego odmiana Low Knife Chop (d+1 ), ktdra 
podcina. Nlezle sa takze Chest Stnke (d+ 2 ) I | 
Double Knffe Hand Strtike (t+4). 

Ostatni styljakim dysponuje Scorp to Ninja 
Sword . jego broh. Jest to bardzo pot^zna brotl 
w grze, je^i me najpot^zniejsza. Niestety 80% 
ciosdw to ciacia pionowe, wi^c latwo je wninac. 
DIatego podstawa staja sia nie pojedyncze 
zamachy. ale dosy zagamlajace. a dr^iiero 
potem wybitki. DIatego warto uiywad komba 
Rising Dragon (1.3), jak rdwnlez ciosdw 
Spinning Slash (1) oraz Sidestep Swing (R 1 ). 
Najlepsze oczywfdcie jest combo Edge of Pain 
(4.1 ,1 ,3). po ktdrym przeciwnik lata, cojest 
wiadome. Niestety broh Soorpa ma jeden 
mankament. nie ma zadnego uderzenia na low, 
wl^ wszystko blokuje sif stojac. 



pomewaz Summon 
Hellfire jest zawszew 
pogotowiu I kaize 
leniwych graczy. 

Trzeci styl to Ninja 
Sword, czyli dokladme 
to samo. CO Katana 
Kenshiego. Jest to jeden 



Scorpion 



ciosnieblokowalny, 

awmiareszybko 

siegowykom^. 

Kolejny nowy 
nabytek Scorpjoru 
to Backflip Kick 
(p.t+3). czyli 
ognistesalto-jakto 

niektdrzy nazwali. Jest to bardzo dobry cios 
na postade bez reversala. bo reszia potrafi 
go w brutalny sposdb zatrzymad. Nalezy go 
uzywad, a nawet naduzywad, bo czgsto 
przeciwnik lezy na ziemi I nie wstaje 
odpowlednk) szybko. zaco czeka go kara w 
postaci Summon Hellfire. Poza tym, salto 
nieile trzyma dystarts, a to tez me bez 
znaczenia. Niestety zauwazylem ostatnio, z£ 
mozna salto omln^d z boku lub przerwad 
(komputer mi nawet w wykonywane salto 



dopakowanych styidw 
walk! orezem • w 

dobrydi r^kach zadaj^ za kazdym razem 
obraienia rz^du 30% lub wi^ej. 

Hapkido to brorl dta szybkiegogracza, ktdry 
nie ma wyrzutdw sumienia, jeZeli uzywa za 
duzo poddnek, Tu na uwage zasluguje 
szczegdinie Sinking Leaf (p+3,t+3), ktdry 
zadaje dwa ciosy na low. a pizy tym jak 
wejdzie pierwszy. to drugl jest gwarantowany. 
Oprdcz tego Scorp ma kilka innych niskich 
uderzerl w Hapkido. ale zadne nie jest tak 



aniporucznikwracanaarengpo 
nieztym liftingu. Niestety starzy gracze 

^ sie zawiodq, bo nie ma zadnego ze 

swych staiych ciosdw. 0 nami^tnym 
Leg Grab nie wspominajgc. Zapomnij tez 0 
projedile'u, gdyz tego tez nie ma. Sonya ma dwa 
ciosy specjalne. Kiss of Death (d,t+l), ktdry 
aplikuje przeciwnikowj stuna. co umozliwia Ci 
wpakowanie mu kombosa. ale niestety dziala w 
jednym kiemnku, wife jest fatwy do obejdcia. 
Drug! dos, czyli Fly Kick (p,p+3) jest rdwnie 
dobry, bo dzif kl temu Sonya skraca dystans 
mifdzy sob^ a przeciwnikiem w bardzo krdtkim 
czasie, nawet gdy go nie trafl. Niestety to 
wszystko. Na szczf^e Sonya poslada duzo 
ciekawych ciosdw w poszczegdinych stylach, 
wife nie nalezy zbytnio pdegac u nlej na 
specjafach. Generafnie Sonya jest szybka, zwinna 
I doskonale potrafi sif znaJezd w kazdej sytuacjl 
podezas walk!, zardwno w starciu kontaktowym 
jak i w walce na odieglosd. 



Oslatnie s^ Kali Sticks, ale nie mozr^ 0 nich 
powiedzieb, ze s^ slabe. Zdecydowanie jest to 
niezia broh do walk) w zwarciu i tylko Nitara 
dordwnuje pod tym wzgifdem Sonyi. Kali 
sticks to przede wszystkim punktuj^ce 
pojedyncze uderzenia, nie maj^ce zadnych 
spdinieh. jesli sa dobrze uzyte. Do tego 
dochodza szybkie I silne podcifda. jak rdwniez 
krdtkie serie zabierajace okolo 20 % (lub 
wifcej) paska energii przeciwnika. Zacznijmy 
od podcifda zwanego Low Swinging Strike, 
bardzo szybkiego i wywracajacego na ziemlf . 
Jezeli przeciwnik za bardzo sif przyzwyczai 
do poddfc - zaaplikuj mu Spinning Stnke (t+3) , 
czyli trzy szybkie uderzenia w okolicf glowy. 

W miarf dobre jest takze Cilcular Power Strike 
(t+4), dwa krdtkie 1 silne vrymachyzkijdw.Z 
rzeczy wartych szczegdlnej uwagi. zostaja 
jeszcze Straight Snap Strike, (2) uderzenie na 
high nie majace spdznienia oraz Low Snap 
Strike (d+1 ). czyli nieco slabsze podcifcie. ale 
starterem i ma dodc niezty zasifg. wdaz dobre. 

Na schylajacych sif dobra pufapka 
jest Clearness of Mind (4,4). idace 

namid.ajeditrafipierwsza 4 . Ifnmhneir 

czfsc.todrugiejme 

da sif zablokowac. v Wi 

Jezeli jednak kioS 1+4 P 
unikakucaniaz 

bk)kiem.toniezle JiKrrTftiraiS 

dziafa Nitro Kicks 

dosdw na low sprawdza sif takze 1 ^ 4 1^1 

Ankle Smash (t+3), ktdryjest 00011911111111118111^ 

z^jezo szybki, a zatem j I +3 3 3 .j,ij 

skuteezny. Gener^nie Tae jest 

nastawione na atak dzifki 2,11,4,2 3-liit 

zasifgowiswoich ciosdw oraz iJilgwflWBWBi 

krdtkimi, szybkimi seriami, ale 2,11,1+3 

rdwnie dobrze sprawdza sif do W 

zastODOwaniaDrzedwnIka 2,4,3.... ...3-hil 

reversalem, wife nalezy uwazac 
podezas giy z Sonya- 



Kolejny styl to Tae Kwon Do. 0 
ktdrym mozna powiedzied, ze jest 
to sztuka walkl opaita na 
pojedynezyeh oraz laezonych 
kopnifaach. Mogf powiedzied, ze 
jest to chyba najbardziej dopasiona 
sztuka walk! w mortalu. Posiada 
zardwno reversal (R1), jak iparf 
wartych uwagi ciosdw. Zacznijmy 
od Side Kick ( 1 ), ktdry jest juggle 



Plerwszym ze styidw walk!, jaki opanowaia 
Sonya, jest Kempo. Jestto wyposrodkowana 
sztuka walki, pozwalajaca zardwno na swobodny 
atak. jak i na szybk^ defensywf . Warto 
I Kempo posiada Power 



zauwazyd, 

Up'a (R1). Ciosy, ktdre sprawdzaj^sif 
w walce to: Low Step Punch, ktdry 
wygiqda jakby byl na mid, ale tak 
naprawdf trafia na low. Nawet jezeli 
trafi, nie daje Ci zbyt duzej przewagi, 
ale opiaca sif tego uzywad, az przeciwnik sif nie 
przyzwyczai. Fajnejest Conscious Mind, (3,3). 
kombo zlozonezdwdch uderzerl, oba na mid. 
Nawet jak trafi. nie zostawia przeciwnikowi za 
duzo czasu na reakcjf . Polecam naprzemiennie 
Leg Sweep (t+3) oraz Shovel Kick (t+4), bo 
pierwsze idzie na low. a drugie na mid. dzifki 
czemu tworz^zgrabn^ zgadywankf. ktdra jedli 
zostanie nieprawidfowoodgadnifta. kosztuje 
przeciwnika trochf energii. Polecam takze 
Rising Axe Kick (4) - ten cios nie ma prawie 
spdznienia. a jest juggle starterem. 
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E upelnie nowa zawodniczka. ktbra 
oka 2 u}e sl$ t>y£ calkiem niezl^ 
postaci^ (i nie chodzi mi tu o wygl^d 
zewn^rzny, cho6 te2 jest niczego 
sobie). y posiada az cztery ciosy specjalne - 
jedne lepsze, innegorsze. aleotym ponizej. 
Rying Fists (p,p+2)-|esltoodpowiednik 
“rowerka* Liu Kanga. ale niestety poskohczeni 
lotu Li nie jest odrzucana do tylu, lecz 
wystawiona na ciosy przeciwnika. Nie |est to 
najlepszy cios- polecam tylko w jugglach. 
Sparkler<d.dt,t+1) - to 
klasyczny fireball, trocb? ^ 

wolny. ale zdaje egzamin. 
gdyzniemazaduzego ^ 

spoznienia. 

Fajne ciosy to Klock Kick . 

(p,pd,d+3) oraz KaitWheel 
(d,dt,t+4),zktdrycbpierwszy 
jestjuggleslaiterem, •' 

schylajqcym si? pod ciosami - _ ' 

na high, a drugi swietniesi? " 
sprawdzanasamymkohcu ^S^OLiti-ri 
juggla, bozadajetizysilne • 

ciosy. Generalnie Li Met to 
szybka postad. maj^ca niewielkie opoznienie po 
dosach oraz posiadajaca w kazdym niemal 
stylu CO najmniej po jednym ciosle. b?dacym 
juggle starterem. 



Baji Ouan to pierwsza ze sztuk walki, jakie 
opanowala U Mel. Bazuje ona naszybkich 
kopni?ciach i uderzeniach dionmi, ale rpwnie 
dobrze radzl sobie w innych sytuacjach. Jesli 
mamy mySled o dobrej grze w tym stylu. 
proponuj? zapoznac si? z ponl2szymi - moim 
zdaniem ■ najlepszymi dosaml tego stylu. 
Circling Hand Strike (t+2> to wybicie w 
powieirze. moze nie za wysoko, ale za toz 
matym spbinieniem. Czasem jednak nie trafia 
tylko przed siebie, ale jak ktoS staral si? 



Lui He Ba Fa to styl. o ktdrym pierwsze 
slysz?. ale z tego co widz?, opiera si? na 
uderzeniach otwartymi dtoi^mi. kopni?ciach i 
lokciach. Jest tozdecydowanie sztuka waiki 



FATALITy 



wachlarz closbw • zarbwno na mid, high lak i 
na low. Na wyroznienie zasluguja dosyw stylu 
Hammer Palm (t+1 ). czyli juggle starter me 
maj^ prawie w ogdie spdinienia. Sweeping 
Kick (t*3) oraz Back Sweep (d*3) to dwa 



QoR/iDniH BHTReme nRa^f ^4, X it, 



Shang 

Tsung 



P j owrbtjednegoz 

najwl?kszych ziych 

^ mieszaczy serli. Toraz 

Shangjestsilny, rzeski 
i ma tylko jeden cel (nie. nieosad 
z muszli) • zdobyd wtadze nad 
Swiatami. Musz? przyznad, ze z 
Jego zdolnodciami mo2e mu si? to 
udad z prostego powodu, teraz ta 
postacia mozna pograd, bo ma 
nieco zmieniony gamitur ciosow. 
Przede wszystkim zawioda si? 
milosnicy morfdw, gdyz 
tego nie znajdawt^ 
cz?dci. Milosnik 
zasysania zieleni bezuje 
naswojejostatniej 
ofierze, Liu Kangui 
posiadajego Fireballa, 
czyjaktosi? nazywa: 

Straight Fire (d,dt,t+1). 
Oprocztego warto 
zauwazyd konkretna 
broh na wszystkich 
obchodzacydi 
pizeciwnikazboku, 
czyli 3D Fire Close! 

Far (odpowiednio p,t+1 oraz 
t,p+1 ). Ten ogleri zadaje dwa 
uderzenia I zabiera sporoenergil. 
Ostatni dos specjalny Shanga to 
wyssanie duszy (chyba 
cz?^owe), czyli Soul Steal 
(d.dt.C+3), ktdre nie dodc. ze 
(>o;d3awia przeciwnika energii to 
jeszcze Shangowi jej troch? 



r?kami oraz dosach n'le 
zostawiajacych przectwnikowi 
duzo czasu na otfrowiedi. Poza 
tym niezty zasl?g ciosbw oraz ich 
sila, nawet pomijajac ^rednie 
ciosy na low, tworza 



Shang Tsung pozostaje wtym 
stylu. Warte uwagi ciosy to: Cross 
Fang (t+1), ktdry jesli wejdzie. to 
otwiera drog? do dalszej cz?k:i 
kombosa: Eagle Pecking (t->4), 



dodaje. Reasumujac Shang 



specjalne, a dodajac do tego trzy 
mocne style, stawia go to na 
jednej zczolowych pozyql. jesli 
chodzi o postade w MK: DA. 
Snake to jednaz odmian Kung Fu. 
bazujaca na szybkich pchnl?ciach 



idacy na mid i niestety majacy 
do§c duze spdin'ien'ie. ale za to 
posiadajacy niezty priorytet, sit? i 
zasi?g. Gut Buster (t+2) to 
dekawe uderzenie. ktdreje^i 
wejdzie to wywraca przeciwnika. 
Jest w miar? szybkie. wi?c me 
trzeba si? martwido opdtnienie. 
Low Palm (d+ 1 ) to jedyne 
sensowne uderzenie na low. Nie 
ma za duzego zasi?gu i nie jest za 
szybkie, ale jedll Twoja gra opiera 
si? gidwnie na wysokich i 
^rednich uderzeniach, to 
zaskoczysz tym alakiem 
przeciwnika. 



Crane to kolejny styl Kung 
Fu, ten jest nieco bardziej 
wyposrodkowany. Warto 
zwrood uwag? na fakt. ze 
w tym stylu 
Shang moze 
przechwytywad 
ciosy przeciwnika 
(Rl), Spodziewaj 
si? zatem 
ostroznejgryze 
strony swojego oponenta. 
mozesz nieco zaatakowad. 
Doskonale do tego celu 
nadaj? si? ciosy pokroju 
Crane Wing (2), ktdry jest 
silnym kopni?dem. 
wybijajqcym przedwnika • 
jedli trail. Polecam 
Sweeping Crane (d+4), 
czyli szybkie i 
wywracaj^ce kopni?cie. 
ktore praktycznie nie ma 
^inlenia. Jesli chcesz 
trzymad przeciwnika na 
odlegl<3ddtouzywaj 
czasem Spinning Sidekick 
(4) • kopni?da z niezlym 
zasi?glem I sitq. Oprdcz 
powyzszych niezty jest 
Spinning Crane Kick (g+4). 
bo jedli trail, to wywraca, a 
wtedy przeciwnik ma 
zagadk? - czy szybko 
blokowad na low, bopdjdzie 
podd?cie. czy tez wstad i 
biokowad rzut. 



FATALITy 
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uderzert poziomych. ktdre lapi^sidestep uj^cych 
Cl? przeciwnikdworaz diugie wymachy, 
sl?gaj^ wroga spoza jego zasi?gu. OpnScz 
tego jest kilkafajnych kombosdwzbroni, aleo 
tym nizej. 

Front Swipe (1) to 
pojedyncze machni?cie. 
przechodz^ w Deadly 
Blade, {1,1)-je£ll 
kontynuowane. Jak trafi 
pierwszy • siedzi i drugi. 
bardzo d^ry dos lapiacy obchodzacych Ci? 
przedwnikdw. Cross Strike (t4.3) lub Pain 
(3,t+3) to kolejna waiiat^a legosamego rodzaju. 
Jak wejdzie pierwszy to sladzie i drugi - uzywad. 
Low 2-Hit Swipe (d-r-2) to fajne ci?cie w ddt, 
niestety druga cz?§d mozna zablokowad. Kolejne 
z pchni?d na dol to Low Stab (t+4). jest ono 
bardzo skuteczne, gdyz posiada dwietny zasi?g 
oraz male ^>62nienle. Jedll zabieramy si? za 
walk? Straight Swordem, to nie nalezy 
zapominad o nabidu (R1 ), bo to doskonala broii 
w r?kach dodwiadczonego wpjownika. 



Straight Sword to jeden z 
naj bardziej kompleksowych 
stylow walk! bronia w 
Mortalu, poniewaz posiada 
zardwno niezle pchni?da 
jakici?cia. Makilka 



uniknad tegociosu. to dos i lak go trail, a coza 
tym idzie - wybije. Nailing Kick {t-f4) to 
kopni?cie, b?dace takze juggle starterem, ale 
ma wi?kszy zasi?g niz Circling Hand oraz 
mniejsze spo2nieme. Niestety me sprawdza si? 
az tak dobrze w pramu, jak wczedniejsza 
wybitka. diatego mimo lepszych parametrdw 
jest wdaz slabszym ciosem. Stosowad w 
wi?ks 2 ej odieglosci. gdy przeciwnik cierpi. bo 
nie Iralil badz zbiokowales cod z duzym 
opoinienlem. Jednym z podd?c. ktdre si? 

sprawdzaja.l^ 
^ Low Kick (d+3). 

Moze nie jest za 
szybkie, alejest 
» silne i wywraca 

. ■ , jedli trafi. Warto 

» uzywac. Lifting 

'' ' Krck(4)toniezta 

wQ zgadywanka. 

^ HB|B Bardzo szybMe 
kopni?de,ale 

— ^ przeciwnik mgdy 

— . niewie. czy 

zrobiszjedno. 

dwa. czy tez trzy kopnl?cia. diatego 
zdecydowanie polecam. Baji Quan posiada 
taunta (R1), wi?cjak masz mato energii przed 
kohcem czasu, to mozesz si? w miar? szybko 
zregenerowad. 



podd?da. 2 ktdrych Sweej>ing jest szybsze i 
ma nieco wl?kszy zasi?g, a Back jest za to 
silniejsze. Stosowad wymiennie ku irytacji 
przedwnika, Aby trzymad przeciwnika na 
zasl?g, szczegdrinie polecam Back Kick (3), 
przechodz^ce w Pink Dragon (3.3) ■ jesli 
kontynuowane. Te kopm?cia tratlaja na mid I 
maja solidny zasi?g. 



Sal. Kazdy pami?ta Mileen? I wie. ze ona takze 
postugiwata si? tymi egzotycznymi sztyletami. 

Li Met takze ich uzywa (zbieg okolicznosci?) z 
niezlym skutkiem. Przede wszystkim nabicie. 
czyli R1 . Niestety jest to najbardziej ryzykowne 
nabicie wgrze, podobnie jak u Frost (ta sama 
animaqa. takie samo spdznienie), ale jak 
wiadomo, kledy trafi rtabide reszta to 
formalnodd. Poza tym, warto zwrocid uwag? na 
Foot Spike (3) - wykop noga pol?czony z 
d2gm?ciem sztyletem. Ma mezly zasi?g i w 
miar? male spdlnlenie - warto uzywad. 

Swietne jest takze Sweeping Sai (t+4), pomimo 
dredmego zasl?gu sprawdza si? znakomioe. ze ' 
wzgl?du na szybkosd. Forward Thrust to 
kolejne pchni?aeodoskonatymzasi?gu. ale 
latwo je obejdc. Cate szcz?dcle nawet, jak me 
trafisz - szybko mozesz zndw blokowad. bo U 
szybko odzyskuje postaw?. Jedli jestes blisko, 
to nle2le si? sprawdza Overhead Smash (t+l) - 
dobija do zlemi i zadaje dwa 
■ • l; dosy.codaje 

^ najsilmejsze uderzenie 

V* ^ wtym stylu. 



M. :j p,p.d.p-k4 










Nan Chuan. 



6g piorunow jest jedn^ z bardzlej 
‘wypasionycti' postaci w tej odstonte 



I \ gry. Jest szybkj. silny j 

podanek. Niestetyjestjeden 
mankament: jego rzut nie zawsze lapie 
kucaj^cych. Nie wiem z czego to wynika. ale 
nie mozna natym za bardzo polega<5. Pozatym 
matym zgrzewem mozna sobiecalkiem fajnie 
Raidenem porz^dzk^. Co do zmian. jakie 
nast^lly od popizednich cz^i. to zabrano 
Raidenowi' toiped^ ze wzgl^du na odleglo^. na 
jakqten dos dzialat. Oprdcz tego nast^ity 
male zmiany. Wprawdzie Raiden nadal posiada 
sw6j drugl firmowy ctos, czyli Lightning Bolt 
(d,dU+1 ) oraz razenie pr^dem pochwycenlu, 
czyli Shocker (p,p-i-1 ), ktore jest bardzo 
podobnedojego rzutu (p+R1). Nowy cios to 



Jujutsu. 



k §bi 









Cho 






SoR/iDniH SHTneiTiE hre 



wyprowadza. Lift Kick (t+4) to wybitka na 
mid, zabierajqca calkiem sporo energli. 
Smashing Kick (g+4| takze wybija 
przeciwnika, jednak trafia na high i 
wyprowadza si^ z mniejsze] odIegloSci aby 
trafila. Posiada zato zdecydowanie mniejsze 
spdznienie, nii wczesniejszy juggle starter. 
Sweep Kick (i*3) jest rtajzvi^leiszym 
podci^ciem, Przeciwnik kucaj^cscbylasi^ 
podciosami na high, zasi^g jest pizyzwoity, 
silaciosutez. Wtym styluwalkitonajlepsze 
podci^cie. T nppmg Sweep (d+3) to lock na 
nog^. ktory nie wywraca, ale daje Ci niezlq 
przewage je&li trail. Jest to bardzo szybki clos 
z calkiem duzym zasi^giem. 



Jojutau. 

Sztukawalki kijem podrbznym, hehe. Bo' 
calkiem niezle nim wywijai opanowanie tego 
stylu to klucz do zwydestwa. Strong 
Overhead Strike (t+1 } to ixterzenie do^ 
szybkienamid, ktdrejugglujeprzedwnika. 

Ma bardzo dc^ry zasipg i Jest wmiar§ sllne. 
Two Handed Thrust (2) trafia na high, ale 
trafia z duzej odleglo^, a pozatym jest 
bardzo silne i me maspdinlenia. Vertica 
Smash (t*2) to kolejny juggle starter (jakby 
mial ich mato). Dobry zasi^ to jedna z zalet 
tego uderzenia, 2 Hit Strike (p+3) todwa razy 
mid. Idealny oos. aby kogoszatrzymad ktedy 
naCebie napiera. Jak wejdzie pierwszy cios, 
to drugl jest gwarantowany. Ostatm dos warty 
uwagi to Leg Pd<e (t+4) I jest to podd^ie z 
kija, niestety bez rewelacji. a!e w tym stylu to 
mud Ci wystarezyd. gdyl reszta podciecjest 
jeszcze bardziej do kitu. W miarg szybkie, ale 
doobejd:ia. 



Drunken Fist. 
Pijanymistrzijego 
zakr^cone zagrania. 
Niestety w 
pordwnaniudo 



innych bijatyk (DoA3 1 inne), styl ten wygl^da 
CO najmniej ubogo, Cate szczf^ae, zejest 
przynajmniej skuteczny i nadaje si^doataku. 
Jest kilka dosdw wartych uwagi, a s^ to 
Spinning Back Rst (1) - Jest to dos na high, de 
ma dobry zasi^g i jest combo starterem. Do 
tego jest w miaro szybki. Spinning Kick (t+4) 
ma niesamowity zasi^. a do tego czasem 
naprowadzssi^ na przeciwnika probuj^cego 
Ci^ obejdi Jak wrbg upadnie, to jested na tyle 
bllsko, aby dad mu zgadytg: rzut tub 
podonka Cios jest zdecydowanie za silny. 
Sweep Kick (t+3) to standardowe podclfcie z 
dosddiArym zasiegiem. Standard. Battle 
Punches (g+2) 
trafiajqzmalej 
odiegloicrtda na 
high, ale maja 
doidduzy 
pnorytetnad 
innyml enem ( 
czasem nawet 
wcinajasia 
przeciwnikowi-w 
combo, a poza 
tym zadaja duze 
obrazer^ 



Ml Zong, 

Pierwsze stysz^ o tym stylu, ale ]e sie nie 
znam. Z tego co tu widz?. to styl ten w duzej 
mierze c^iierasig na roznorodnych 
kopni^'ach. Jest to styl zdecydowanie 
otensywny, a ciosy nie posladaja moze za 
duzego priorytetu. ale sa silne i tatwo sig je 



ktdrego nie znalazlem dobrego 
zastosowania, gdyZ ma duze 
spdznienie. Ground Stomp (p,t+3) 
natomiast to swietna brori na 
nieuwaznego przeciwnika. bo 
wyglada dodd podobrrie do taunta 
Bo' Rai cho ze stylu Drunken Fist. 



wiem czy to kawat programtsldw. 
czy tez oni tak na serio, hehe. Godd 
I pierdziprzyblokowaniu.przy 
I zmianie styidw, wymiotuje na 
podlog^ (nazawolanie. hal) i w 
I ogdtejest'eKtremalny'.Generalnie 
y jestpostada.ktdraprawdzlwy 
I poterK^afosiagawdodwiadczonych 
rekach, bo moina nim calkiem 
i fajnie pomieszac. Puke Puddle 
J (t,p+2)towladniejegoslynne 
wymiociny na podtog?. Uznasz to 
> zaSmiesznedomomentu, gdy 
I przeciwnik nie zaczniesi^ 

1 bezradnie sllzgad. nie mogac 
zablokowad T wqego combosa. 

^ Bardzoprzydatne,nofma!nien«do 

2 zablokowania. Flip Flop (d,dt,t+t)to 
r bardzo dobry cios, czasem nawet 

* juggle starter. 



Raiden 



Lightning Dash (p.p+4). ktdry czasem zbiera 
sidestepuj^cych oraz jest bardzo szybki. Dziala 
takze na nieztq odiegtosd, nie musi trahd 
przeciwnika bezposrednio. Ogdlnie rzecz 
biorac Raiden jest jedna ziepszych postaci. a 
gdy wejdzie do stylu staff, to nale^ bardzo 



Generalnie w tym stylu wszystkie wazne i 
uzyteczne ciosy Raiden wykonuje rekami, 
wyjatek stanowi jedynie podcinka, ktdra 
standardowo wykonuje si$ noga- Tutaj warto 
postawid na atak, bo ciosy Raidena maja male 
spdznienie I mozna szybko I skutecznie zmylid 
przeciwnika, uzywaJac rozmaitych zagrah i 
czasem przechodzacdoinnego stylu. Thunder 
Chop (t+2) to zamach r^ka, b^acy Juggle 
starterem. Jest on bardzo szybki. ale niestety 
wyJatkowo slaby. Niemniej jednak cios warty 
uwagi, bo podbija przeciwnika w powletrze. 
Lightning Jab (1) jest szybka piastka w twarz 
ofiary. Zabiera stosunkowo duzo energli, a do 
tego jest combo starterem. Ma niezly zasi^ i 
znikome opoinienie. Dual TTiunder Palms 
(p+2) wprawdzie trafia z niewielkiej odlegto^i. 
ale szybko sie w^rowadza, duzo zabiera i 
odrzuca przeciwnika. Ostatnim ciosem wartym 
uwagi wNanChuan jest podcinka Hook Leg 
Knockdown (t-K3). ktdra dochodzi nogi 
przeciwnikazdoSd 

mafejodlegtosci. P/xT/ll ITY 
.niemniejjednakjest * I r 

bardzoszybka, nawet . ! 

jaknapodci^ie. .. 



Wtym stylu nie warto napalad sl$ na atak. tu 
preferowana. aby zwycigzyd, jest umiarkowana 
defensywa. Kilka ciosdw na rdzne wysokodci w 
odpowiednich momenlach wypunktujg Twojego 
przeciwnika, przez co straci on zimn^ krew. a 
wledy Ty zaczniesz robic prawdziwa rzez. 



Thunder God Palm (p+2) to doskonaty dos z 
kucnigcia. dzi$kiktdremu Raiden unikacz^^ci 
uderzei^ na high, a sam przy tym zbiiza si^ do 
przeciwnika. Cios Jezeli trafi. to zabiera duzo 
energli i jest ogdlnie rzecz bior^ bardzo 
szybki. Sweep (t+3) to bardzo szybie podcigcie 
ze sredniej odleglo^i. Niezle zabiera I niemal 
nie ma opdznienia. Front Sweep (d+4) to 



kolejna wanacja na temat podci^. Trafia z 
nieco wifkszej odlegio^i niz powyzsza, 
zabiera niemal tyle samo energli, wywraca na 
ziemi$ I jesttylko troch^ wolniejsza od 
poprzedniczki. Open Hand Strike (1 ) to szybka 
pi^cha na buzie- Combo starter trafiajgcy na 
high, ate z niezlym zasi^iem i obrazenlami. 
Inna zalet^ jest brak spdzniema oraz to. ze 
mozna zrobid dwa po sobie. pozostawiaj^c 
wroga w niepewnodci. 



Kwintesencja zabawy, jedli gra sig Raidenem. 
Najdluzszy zasi^ w grze. masa ciekawych 
ciosdw i konkretnycb kombosdw. nie 
wspomlnaj^c o wybitce czy stunie. ktdre czyni^ 
z laski jeden z najgroiniejszych styidw walk! w 
caiej grze. Zdecydowanie polecam. ale nie 
warto si^ napalac. lepsza jest ostrozna gra na 
odiegiodd. Upward Strike (2) to zamach lask^ i 
cios w z$by wroga. Gdy trafi, to przeciwnik 
dostaje stuna. a wtedy T y mozesz go 
dokoriczyc jakims diuzszym ciosem. W sumie 



dosd mocny dos, niestety jako jeden z niewielu 
ma maiy zasi^, a jak trafi. to dosd daleko 
odrzuca przeciwnika. Low Strike (d+2) to 
podd^ie badyiem na niezly odiegfodd. Gtdwn^ 
zatetq jest to, ze ten cios zgarnia siedestepuj^- 
cych, a wi^ci^ko b^dzie przeciwnikowi do 
Ciebie podejdd. Srednio zabiera, szybko si$ 
wyprowadza I wywraca na ziemi^. One Handed 
Poke (t+3) to najdluzsze 
I' podci^de w caiej grze. Jest 

takze szybkie i sporo zabiera, 

. ale niestety idziecaikowiciew 

j|L 9H[n linii prostej. wl^ przeciwnik nie 
b^ziemialtrudnosciz 

■931^^0 omini^iem go. jesli zauwazy co 
si? kroi. 2-Hit Swing (R1 ) to 
jf" - prawdziwa masakra. Jedli 
wejdzie pierwsze uderzenie, 
czyli podci?de. to dobicie z gory 
jest gwarantowane.Kazdy dos 
dodd duzo zabiera I jak rafia 
ktoryd raz z rzgdu to denerwuje przeciwnika. 
Zdecydowanie polecam. Naduzywad. Leaping 
Strike (3) to naskok z zamachem. b?dacy 
juggle starterem. Wygl^da niemal tak samo jak 
pocz4tek2-Hit Swing, agdy przeciwnik si? 
schyli, to lata. Jest to juggle starter, a wi?c jak 
trail oos, to otwieraj^ si? nowe mozliwodd 
. , przed Tob^. 

m- Komhosy: -n 
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wejdzie, bo inaczej Ci si^ to 0° prostu nio I 
optaca. Ju2 lepiej bawid sl$ w I 

prrycigganiepfzeciwnikawachlarzem I 
(Fan Lift) i juggle niz ryzykowad w tak I 
nIeprzemySlanysposob. Sky Strike (t+2) I 
to juggle starter z buzej odiegtoici. 
Zamach wacrilarzem, ktory posyla 
przeciwnika w powietrze, a bo tego sam 
sporo zabiera. Jest to barbzo szybki cios i 
z jego zasi^iem jebna z najlepszych I 
wybitek w grze. Sidestep Swing (R1 ) to | 
doskonafe ubeizenie z uniku. Jest 1 
generalnie do^ wolne, jesli chodzi o 
wyprowadzenle, ale sam jnikjest bardzo | 
szybki. Warto uzywab, chodby ze 
wzgiedu na unikoraz na niezle obraienia. 
jakie ten cioszadaje. Hooking Fan (1 ) to 
combo starter z duzej odieglosci. Jest to ^ 
cafkiem niezty cios, JeSli wezmiemy pod 
uwag? fakt. ze zadaje dosd duze obrazenia 
przectwnikowi. jest bardzo szybki, a do 
tego czasem zgamia sidestepuj^cych 
przeciwnikbw. Impale (t+RI ) - bodd 
dobre, ale warto uwazad, aby nie stracid 
broni. Pami^taj, maszjedn^szans^i 
lepiej si? nie pomyl. Low Poke (t+4> to 
szybkie ciecie wachlarzami w nogi 
wroga, Bierze stosunkowo sporo energii. 



zblokowany daje przewag? 
przeciwnikowi. 



Eagle Claw. 



sl?znlczka,cosiedobrze 
If konserwuje (to juz portab 1 0.000 
lat!).Trocriei^pozmieniali 
niestety. Niedasi?niagradjuzw 
taki fajny spo^jak kiedyd. Przede 
\ wszystkimzardwnojejjakiSonii 
\ zabranoSquareWaveUft, 

\ dzi?ld ktbremu mogta szybko 
\ zmienid stron?, po ktdrej si? 
\ znajdowalaizgamiad 
\ skaczqcychprzeciwnikow. 
\ Pozostafeciosyzostaly 
zmienione. Rzut 
wachlarzem to teraz 
Impale (t+R1 ) i dziata na 
odieglosd.jedli trafi 
przeciwnika stoiqcego na 
ziemi (juggle si? nie 
I iiczy).Jeili trafi wjugglu 
/ lubprzyprzyci?gni?ciuto 



Jest to barbzo ciekawy styl walki, 
z nieztym zrdznicowanlem 
dosdw. Mamy tu niemaJ 
wszystko. bo i podd?cia, i ciosy 
z dobrym zasi?glem. Nie 
zabraknie takze ciosu 
odrzucajqcego przeciwnika oraz 
uderzenia, po ktbtym wrdg pada 
na gleb?. High Eagle Claw (t+1 ) 
to bardzo szybkie uderzenie. po 
ktdrym przeciwnik paba na 
ziemi?. Jakzdqzysz. to mo2e 
uba Ci si? go pfzyciqgnad 
wachlarzem (Fan Lift), a oo za 
tym idzie wpakujesz mu 
kombosa, a jak nie, to i tak cios 
ten sam sporozablerai szybko 
boctkxJzi celu. Chyun Teui (t+3) 
to ostry cios na low, trafiajqcy w 
nog?. Jest to bardzo szybki cios, 
ktdry jedli trafi, wystawla Ci 
przeciwnika na loten? typu rzut 
lub poddnka. Zbecybowanie 
polecam, bo masz po tym ciosie 
buz? przewag?, cios sam jest 
silny i szybki. Opdinienia nie 
stwierdzono. Sidestep Claw 
(g-t-2) to cios 0 duzei sllel 
zasi?gu, ado tego ma 
wbudowany auto sidestep. Jak 
trafi. to odrzuca przeciwnika 
daleko. Lifting Kick (g+4)jest 
juggle starterem, ktdry jest silny, 
sz)M. a do tego posiada dodd 
duzy zasi?g. Bardzo ci?zko Ci 
cokolwiek zrobid, jedli 
przeciwnik mimo wszystko 
zablokuje. Front Toe Kick (t+4) 
jest prostym kopni?ciem o 
bardzo duzym zasi?gu. Zabiera 
sporo energii i wywraca 
przeciwnika, gdy juz odrzuci go 



prowoko- 

wad przeciwnika szybklml 
uderzenami a potem, gdy 
zareaguje, obchodzqcgomozna 
dziobac mu kolejne kawafki 
energii. Dzi?ki ponizsz^ dosom 
jesttojaknaibardziejdozrobienia. 
Hammer Palm Strike (p*3) to 
wybrtka z r?ki. W sumie 
przeciwnik led dodd nisko, ale 
sam dos zabiera dosd duze energii 
i jest odpowlednio (jak na juggle 
startera) szybki. Spinning Force 
Slam (3) to cios z dellkatnym 
sidestepem. o dwietnym zasi?gu I 
ogromnej, lak na Kitane, sUe. 
Swinging sweep (t+4) to niemal 
niewidzialna poddnka, ktdra 
wywraca przeciwnika. Zabiera 
dodd duze energii i ma nieznaczne 
spdinienle. Horse Kick (g+4) to 
Kotejny Juggle starter, dodd 
podobny do Lifting KIcka z Eagle 
Claw' a. Niemnlej jednakjest 
troch? gorszy, ze wzgl?du na 
mnlejszy zasi?g. 



/ impale, leczzwykty DOS, a 
/ Tystraciszbroh, cordwnasi? 
/ brakowistylu Steel Fan. 

' Przyci^ni?dem, czyli Fan Lift 
(t,p+1 ) automatycznie zmieniastyl 
walk! na Steel Fan. Na 
szcz?dcie jest niemaj 
niewidoczneijezeli 
przeciwnik nie zdazy, to 
masz go na combo. 
Niestety po Fan Lift dosy 
biora nieco mnie) energii, 
wl?c cale kombo zabierze 
te kilka, kilkanadde 
punktdw mniej. Drugi cios 
specjalny Kitany to Pretty 
Kick (g+3), co wydaje si? 
byd calkowita porazka. bo 
jedli przeciwnik zbiokuje, 

' to mamy problem, gdyz 
po tym wszystko siedzi. 
Jedynym plusem jest to. ze drugie kopni?de naprowadzasi? 



Kitana 



To jest dodd konkretny styl , w 
ktdrym jedli grasz ostroznie. jested 
wstanie zabrad skutecznie 
przeciwnikowi sporo energii w 
najmnlej spodziewanych dia niego 
momentach. Pami?taj o Impale na 
odiegfodd (t+RI ), ale uzywaj tylko 
wtedy. jedli masz pewno^, ze 



].1.l+Z.t.D+l.U.a+<,<.(ti,ll 



bardzo daleko. Niestety 



i praktycznie nie ma spdinienia. Low Fist Strike 
(d+3) schylenie poigczone z dosem na odiew 
wokolice brzucha. Zagamia zduzej odieglosci, 
nawet sidestepujqcych.Trafia na low. 
Hammerfist Strike (t+1) to wybitka podobna do 
tej z Ninjitsu, ale zabiera troch? wi?C6j energii, 
lecz za to trafia z nieco mniejszej odieglodci I 
szybdej si? wyprowadza. 



szybkie uderzenie. ale male zabiera energii. 
Cale szcz?dcie bez spdznienia. Straight Strike 
( 1 ) jest combo starterem , ktdry szybko trafia 
przeciwnika ze wzgl?du na niezly zasi?g. 
Szybko si? wyprowadza. a do tego calkiem 



C 'l yrax postanowii przejsd na stron? 
dobrych. Po tym, jak Sonya i Jax 
zlapali go podezas walk! z 
Shinookiem (MK Gold), udalo Im si? 
przywrdcid Cyraxowi dusz?, a ten w zamian za 
to postanowH im pomdc w waica ze ztem. 
Niestety Cyrax nie postada juz swojej siatki, 
ktora b^a doskonalym ciosem. zabrano mu tez 
wyskok w powietrze oraz teleport. Zostaty mu 
natomiast bombki, czyli Detonator Far (t,p+1 ) i 
Detonator Close (p,t+1 ). bitska i daleka, ale gra 
polega na sidestepach. wi?c 
bombki to niezbyttrafiony 
pomysl. Abyjednaktroch?to ^ 

wyrdwnad, to Cyrax Postal 
dwanowe ciosy spec^lne. | 

PierwszytoSpinkicks 

(d,dt,t+3), czyli kilka kopni?d • W 

a'labaletntca.zagamiaja- v “ 

cych z sledestepu. Drugi 
nowydostoSliceandOice r-‘ 

(t,p+4), czyli pila 

mechanieznazotworuw -^onr/t * 

klatce piersiowej. ktdra jest 
notabene bardzo szybka I 
nawet sporo zabiera. 



Pulse Blade. 



No. tu juz nieco wi?ksze zrdznicowanie ciosdw. 
dzi?ki czemu mozna bardziej pokombinowad. 

Tu zwi?ksza si? 
j zasl?g,zjakiego 

j w » CT.AT^ mozeszatakowad 
oA~.a. ' trzymad 
^ przeciwnika na 

dystans. Wtym 
stylu Cyrax ma 
— dodatkowyrzut, 

ale Wokuje si? go 



Calkiem kompleksowy styl walki broni?. Ma I 
fajnepodci?cla, i nabicie. nie wspominajqc o 
juggle starterach. Dodd przypominajqcy styl 
walki Korl Blade, ale nie wszystkie ciosy s? 
takle same, sq pewne rdznice. Lifting Blade 
(t+2) to zamac^i z duze] odieglosci, wybijaigey 
przeciwnika w powietrze. Spore obrazenia, 
niezia szybkosd i zas>?g - to zalety tego ciosu. 
Low 2-Hit Strike (d+2) - jak przeciwnik jest 
blisko, to oba uderzenia go traflq. Podobnie 
jednak jak u Shang Tsunga - drugie uderzenie 
mozna zablokowad. Jesli jednak wejdq oba 
(slaby refleks u przeciwnika), to zabierajq duzo 
energii. Zablokowane nie wystawiajq Ci? na 
kar?. Cutting Blade (1) to jeden z niewielu 
pozlomych ciosdw tq broniq. Jest szybki i silny, 
a do tego zagrania sidestepujqcych Ci? 
wrogdw- Swe^ing Edge (t+1 ) to najlepsze 
podd?cie wtym stylu, podci?cie broniq, ktdre 
wywraca. Jest bardzo szybkie i w miar? silne. 
Impale (R1 ) - czy musz? tiumaezyd do czego 
tostuzy?Chybanie. 



CYRAX- 



normalniestojqc. 
ShoulderToss(2) 
towladnie 
wspomniany rzut. 
Jest on w miar? szybki i ma wi?kszy zasi?g niz 
zwykia przerzutka, ale wciqz nie jest to nic 
rewelacyjnego. Zbiokowany wystawra Ci? na 
kombo. Backward Elbow (t+2) to cios 
ogluszajqcy przeciwnika. Niestety nie 
znalazlem na razie opeji tallow up. wt?c 
najbardziej prawdopodobne jest to, ze Pros ten 
daje Ci tylko chwii? orJdechu 
lub czas nataunta (R1), czyli 
regeneracj? energii. Straight 
Chop(g+2)jestciosemna '""T* 

high, ktdry trafia z bardzo ’ 

duzej odieglodci i zabiera * %'- 

dodd duz? ilodd energii. Do 
tego szybko si? wyprowadza 



■sftmBO- 



Ninjitsu. 



W tym stylu walki gra Cyraxem opiera si? na 
szybkich i dose slabych w sumie uderzeniach, 
ale mimo wszystko jedli te ciosy trafiajg, to 
otwieraja Ci nowe mozliwodci. Ninja Sthke 
(t+1 ) tu juggle starter, ktdry sam od siebie 
zabiera bardzo maio energii, ale jest to bardzo 
szybka wybitka I nie ma praktycznie zadnego 
spdznienia. Spinning Back Wck (3) to kop 
trafiajacy z zadziwiajaco duzej odieglodci I 
bioracy duz? ilodd energii. Shin Kick (t+3) jest 
szybkim nadepni?ctem nastop?. Wyjatkowo 








na tyle wysoko, ie mozna zmieni6 styl 
manuatnie, a pozatym sporo zabiera. 



Yuan Yang. 



gwarantuj?. ze wielu uzna za now^ 
uluttonapostac. 

Masa ciekawych i przydatnych cwsdw czynig : 
Fiost (pierwotnie miala nazywac si^ Female 
Sub Zero lub Shaner) niebezpieczna postad. 
ktorej glupotg bylo by niedoceniante. 



Wydaje Ci si?, ze i ten styl potrafi trzytnad 
odieglosc? Nie mylisz si?. Kopni?cia Frost 
tratiajq z bardzo duzej odteglodd przez caty 
niemal czas. trzymajqc przeciwnika na 
dystans. Tkirusting Roundhouse (3) to ckss no< 

0 bardzo duzym zasi?gu. Jest bardzo szybki i 
miare silny, a do tego trafia na mid. Lffting He< 
Kick (g+3) ]est wybitkq na mid i jest 
stosunkowo mocna. Jak na tak szybko 
wyprowadzany cios. 

Niestety nie wybija za 
wysoko. ale I tak warto 
stosowad. Duck Leg Strike 
(4) to bardzo szybkie 
kopni?cie. lecz niestety dosd 
stabe. Jest to takze combo 
starter, ktory jezeli trafi i b?dziesz ^ 

kontynuowat kombo. to przeciwnikowi V 
zejdzie ponad 20“o energil. ^ 

f- s Sweep Kick (d+4)trallana 

' sporo zabiera. Nieco 
•*** ; wolnosi?tylkowyprowadza. 

ale cos za cod. Tripping Stnke 
■ (t+4)tokolejnepodci?cie. More 
zabiera moze malo energii, ale 
IIP'' gdy trafi. to maszduz? 

J przewag?. Nie zapomnij o 

Power Up'ie (R1 ), bo bardzo 
cz?sto si? przydaje. 



Dual Lunge (2) - dwietny zasi?g, niezta slla I 
brak spddnienia. Jak trafi. to zabiera okoto 10% 
energii. Niezle. jak na jeden cios. Trafia z duzej 
odlegtodd. ale niestety ma duze spoznienie. 

Side Kick (3 lub 3.3 albo 3,3.3) - 

« jeden. dwa albo trzy kopniaki. S^ 
bardzo szybkie i nawet na bloku 
majg male spdznienie. Warto 
uzywad i przeplatad ilosc 
kopni?ddlazmylenia 
^ y^i przeciwnika.Trafia 

jy sidestepuj^cych. Pop 

IT .■’W 'x Kick(4)tojuggle 

fA X ,\ starter.Malo 

iri ) zabiera, ale jest 

y £ J bardzoszybki. 

* T / majgcdotego 

' • • nienajgorszy 

zasl?g. Impale (R1 1 ■ 
otym takze nie mozna 
' m I zapomniec. 



Dobry styl. potratigcy utrzymac przeciwnika na 
dystans. Jedll wrog jest za blisko, to wykonaj 
Backfiipa {R1 ) i dalej baw si? w zgadywank?. 
Frost w tym stylu potrafi niezle zaszkodzid 
przeciwnikowi albo juggluj^c go w powietrzu 
lub kilkoma ciosami, kldre sg calkiem mocne i 
zazwyczaj bez wi?kszych opdznieh. Ice 
Crusher (g+1 ) tojestwtadnie juggle starter. 
Dodd wolno si? wyprowadza, ale za to maduzy 
zasi?9 i jest dosd silny jak na Frost. Corkscrew 
Strike (t+1 ) to swietny zamach na low, ktory 
wywraca 
przeciwnika, a 



FATAUT 

! p.t.g,d<-i u 



bardzoszybki! ^ • •* 

w miar? silny. 

Low • 

przeciwnika. 

Nawetjaknie ^ 

trafi, totez nmb'. BL 

dobrze.gdyz 

zmniejsza odieglosd mi?dzy Tob? a wrogiem. 
Jest bardzo szybkie i w miar? sitne. Trafia z 
duzej odieglosci. 

Winter Winds (g+4) jest kolejn^ wybitk?, nieco 
szybsz^odlceCrushera, ale zabieraj^c^mniej 
energii i trafiaj^ na mniejszej odieglodci. 
Thrusting Low Kick (1+4) to dwietne podci?cie, 
ktdre duzo zabiera, trafia z bardzo duzej 
odieglodci ijest bardzo szybkie. Jak traRsz. to 
masz bardzo duz^ przewag? nad przeclwni- 
kiem. 



J j est to nowa postad, z umiej?tnodcia- 
mi zbiizonymi do poprzednich 
wcieleii Sub Zero. Aby jednak nieco 
je zfTXjdyfikowad w stosunku do 
starego Suba, jej Ground Ice (d,dt,t+3> ma 
zasi?g bardzo daleki. Jest to cios blokowalny, 
ale na low, diatego masa ludzi me zawsze 
wykaze si? refleksem i zd^y nacisnqd blok 
oraz si? schylid. Drug! jej cios, to stary dobry 
Slide ( d.dp,p+4), ktory standardowo mato 
zabiera, schyla si? pod atakami na high i 
pozwala na szybkie zmniejszenie dystansu 
mi?dzy Tobg a przeciwnikiem, Ogolnie Frost 
jest bardzo ciekaw^ postaci^, Mdra nadaje si? 
zardwno do ataku. jak i do ostroznej. 
defensywnej rozgrywki. W sumie kazdy moze 
zagrad Frost na swdj wlasny, unikalny sposdb i 



Ostatni styl Frost to walka przy pomocydwdch 
sztyletow. Powiem szczerze, ze jest to 
najgorszabroh z rodzaju podwojnych, ale mimo 
wszystko daje rad?. Mozna ni^ calkiem 
konkretnie pograd. pod warunkiem. ze 
potrafimy wykorzystad odpowiednie ciosy w 
odpowiednicb momentach. Low Stagger (t+1 ) to 
swietny cios. ktory jest bardzo szybki i odrzuca 
wroga jedll go trafi. Do tego calkiem konkretnie 
zabiera. Lifting Dagger (t+2) to juggle starter 
zgamiaj?cyz calkiem duzej odieglosci. Wybija 





Kilkaciosdwjest calkiem uzytecznych. reszta 
zasysa. Poruzej te najt^jsze. Downward 
Circling Sword (1+1). Dwa szybkie ci?cia, z 
ktdrych jedli wejdzie pienwsze. to drugie 
siedzi na gwarancie. Zabieraj^ sporo energn i 
trafiaj^zdaleka. Wyprowadzore z daleka 
pozostawla Ci? calkiem bezpiecznego. 
Upward Circling Sword (t+2). Jak wyzej, 
zabiera tyle samo. nieco szybcte) si? 
wyprowadza i jak poprzednie. gdy trail 
pierwszy • drug! taz. Trafiaz mniejszej 
odleglo^, ale za to mamnlejszeqtdinienie. 
Twisting Sword (2) to wybilka ze dredniej 
odieglodci. Spoiozabiera.adoiego 
wyprowadza si? naprawd? szybko i wybija w 
miar? wysoko. Push Strike (p+3) to pchni?cie 
oslonami rqk na broni. Dobre w zwarciu, 
kiedy potrzebujesz troch? oddechu. Sporo 
— — zabiera, diabelnie 



FATAUfy 

p.g.g.d+1 



Toe Strike (g+4) to kopni?ds w podbrddek, 
b?dace juggle starterem. Ten cios si? wolno 
wyprowadza, ale za to traha z dodd duzej 
odieglodci. Jest todos nahigh, ale ze 
zwodniczo duzym zasi?giem. Flopping Back 
Kick (t*4) - dwietne uderzenie o calkiem 
sporym zasl?gu i niezlej site. Nalazyj'ednak 
przy nim uwazad. bo latwo przerwad ten dos, 
nie ma on po prostu priorytetu. Rising Knee (4) 
to kdanko trafiajqce z daleka. a do tego pdzniej 
follow up (czyli kontynuacja) z2. aby podbid 
przeciwnika w powielrze. Kolanko bierze 
sporo energiil manieztypriorytet. Reversal 
(R1 ) sluzy do stopowania przeciwnika i 
zadziwlaj^co cz?sto ^ przydaje. Paml?taj 
jedyn'ie aby nie reversowad brorti. 



ma spdinienia. a do tego trafia z niezlej 
odieglodd. Low Side Kick (d+3) to hak nog^ 
na kostk?. blokowany takze na low. Sjxiro 
kasuje. 



Tu Kano waiczy gidwnie przy jjomocy rzutdw i 
ciosow bardzo 
szybkich o rrratym 
zasiggu.chods? 
wyjqtki- Heaven 
and Earth Throw 
(1). Rzirtjakfzut. 
abywszecK 
przedwntknie 
modebiokowad. 
Bierze bo 
okok>15%,ana 



power upie 
jeszczewi?cej W 
odroznianiu od 
zwykiego rzutu 
tapie z wi?ksze] odieglosd. Frontal Kick (4) 
jest to kopni?de o dr^nlm zasi?gu. ale mozna 
kopn^dpo raz drugl, a jxitem wpakowad 
combo. Dodd silny cios, niemal bez 
spddnisn'ia. Low Step Kick (d+4) - bardzo 
szybkie Kopni?cie na low. Zabiera duzo i nie 



Suherfly. 



zyll powrdt rzednika. Jedli ktod 
ogladal 'Dobermana* to vrie, ze 
Tcheky Karyo (komisarz Christini) 

I bylby odwzorowaniem Karra w 
l^ewien sposdb. Kano zndw jest z 
nami i standardowo dysponuje 
i swoim ciosem firmowym, czyli 
1 Kano Ball (t.p+1). ale za to zabrano 
lu rzutkosami. Dostal jednak 
I modliwoddudywaniaswojego 
I laserowegookawczasiewalki. 

I Eye Laser (p.p+2) jest szybki, w 
I miar? silny imazasi?gna niemal 
I cal^aren?.Opr6cztegoKanonie 
( dysponujejuzniczyminnym.alew 
I tejcz?ddopieraniesi?nagrze 
I sjiecialami sprawdza si? Jedynie 
I przy Orahminie. Kano moze sporo 
I mieszadwswoichstylacli 
I spec^alnych.szczegdlniepolecam 
L Mkido.gdzie 






I todomenalego 
I stylu. Ciosy s? 



I miar? szybkie. 

I wystarczyich 
j zatedwtekilka.abyjwslad 
I przechwilkanazlemi?.TigerStrike 
I (p+2)topchni?dedlonl?wklatK? 

I plerslow^przeciwnlka.Doddciobry 
I zasi?g,niezlasilaorazdo8konala 
I szybkodd.NiemalbezspdznIenia. 






I pojedynczycfi, 



raczeji 
mocnychuderzeniachi 
rzLJtach, ktorebior^catkiem 
duiqilo^energli.Back 
H|BSH|^| 6reaker(1)torzutzdo^ 
duzymzasi^iem.Zabiera 
19%energii,cojestrekordem 
je&ll chodzi o pojedynczy clos. 
Shoulder Toss (t-fl)tokolejny 
BBUmUm rzut, ale majeszcze wi^kszy 
^^■■■■■■■■■^ zasl^ niz Back Breaker, Na 
szczpscie jest minimalnie lylko slabszy. Spinning 
Back Fist (t+2) to combo starter, ktory jezeli trati 
tylko pqedynczo. to przeciwnik zostaje ogtuszony 
i po chwili colania padana ziemi$, JeSli zd^ysz, 
tozala{xesz si$)sszczenso50brtscombopo 
stunie. Cios terr ma swietny zasigg i mezia sit?. 
Reversals (R1>-ni6mus2f nikomujuz wyjaSniad, 
aLowKick{d+3)toklasyczny 
rfW?^^ haknakDStk9.Jestszybkj,|eSli 
mimo wszystko zblokowany, to 
nie ma spdznienia, ale za to 
zabieramaloenergii. 



a pierwszy izut oka rzut, czyli 



Throw (R1) 

i wykonuje HnB^HR||H| 

wtaiciwie ^alplpS anSB 

w kazdym BflW4MIUL|x9 

Oprbcztego 
przydatne 
ciosyto: 

Crouhing 

Sweep (d+3), czyli standardowa 
podcinka oirednim zasiegu i 
srednich obrazeniach (jest to 
najlepsza podcinka w tym style); 
Uppercut (2 lub 2,2) to jeden albo 
dwa haki na szcz^k^ - jak siadzie 
pierwszy. to drugl jest 
gwarantowany(do^ mhh 

silne.aleSrednio 

szyblde). Single Hand mImIJ 

praktycznegozastosowaniadla Strlke(1)toprzede 
CyrusStomp'a(t.p-t-3).Kahn wszystkim zasi^. ^BS 

Clap (l,td,d+t ) natomlast jest C^r6cz tego ten ciosjest 
catkiem fajnym dosem, ktbry bardzo szybki, nie wspominajac 
jeili trafl. to wywraca juz o jego slle oraz tym, ze jest 

przaciwnika, najpierw go nieco comboslarterem. Lunging Palm 
odrzucaj^, (t+1 ) to kolejny ctos w stylu 

zasi^. sila, szybko^, Warto 

■ uzywad,gdyzsifoplaca,aciosten 

I mamalesp62nienie. R 



N ta postad nie 

zach^, Wygtada 
jak koleSzywcem 
wyjpty z Akademii Poticyjnej, a 
konkretnie z baru 'BIpkItna 
Ostryga’, diatego nie wzbudzil 
mojego entuzjazmu jako 
fighter. Szczerze mdwiqcbyta 



Krewni i znojoini krolika, czyli 
rodziny kom^tantdw; Liu Kung: 
ojtiec • Lee Kang (nie ry|e), matka - Un 
' Kong (nie iyje) Brot • Cbow Kang (nie jyje). 
^ Kung Lflo 1o jego kicyn, Sq ^krewnieni, 

•• poniewoz mieli lego samego przodko, czyli 
; oryginolnego Kungo Loo, klory zgingj w 
> pietwiej dytp Mortoi Komlxil no ziemi w 
’ woke z Kdeckm Goro. Dlotego Kung 
/ wspoiaewy zoworl pakt pokajowy z Goro w 
'ith imieniu (MK Gold). 



Scorpion: prowdziwe imk - Honzo 
''SF Kososhl. Znono lodzino, krewni: 
^zono I dziecko (brnk imkin) oboje mortwi, 
Lzoliki pnez Quon Onego, kidry no ezos 
zobdjstwo przwsloczyJ si? w postoc wojowniko 
' z klonu Un Kuei. Dlotego Scorpion dgzyl do 
^zobicio Sub Zero (co mu sig udoio podaos 
C luinieju, czyli aosy Mortal Komboi I). 

Johnny Coge; prowdziwe imi? • 

John Cflillon. Mie|sce urodzenio: 
t Venice, Californio. Znono rodzino, krewni: 
ojdec ■ Robert (orltan, motko - Rose Corfton, 
sioslro - Rebecto Carbon (powszechnie znono 
f wokolistko I nudelko), bylo zona - Gndy 
I,- Ford. John Corbon mo 9-lalniq toreezkq. 



Sun-Moon. 

Zaglqdnijdosekctji Butterfly u Kano, poniewa2 
poslugiwanie si? tymi dwoma ostrzami jest 
kjentyezne. 



Hsu Hao 



ShuaiChlao. 

Styl ten opiera si? na silnycl 
nokauti4^cych uderzeniach 
oraz szybklch pcxlcl?ciach. 

Przede wszystkim nalezy 
zwrdcid uwag? na rzut, kt6r 
nale^ blokowad na low. a 
niejak calareszt?- 
normalnie. Dzi?kitemu 
ciosowl, ktdryniema 
wtaSciwiespoznienia i zabiera do^ duzo energii Hsu Hao, jest 
bardzo niebezpieczng postacig. Cios, o ktbrym mdwi?, to zwykty 



Wrestling. 

Kazdy wie, na czym opiera si? ta 
szkola walk! (jedli to w ogdie 
mozna takzasrczytnie nazwad— ).’ 
Generalnie wszystko sprowadza 
si?dofzutdwisilnych, 
pojedynezyeh uderzerS. Diatego 
wlasnie.nie masz co liczyd na 
spektakulame kombosy. skup si? 



f 4^ Sub-Zero: prowdziwe imiq - 
nieznone. Krewni, rodzino: 

, proptodziodek , prodzkidek, dzndek, ojeiee, 

' slorszy brot - piptiu mqzczyin rodu 
^noszqtych wczeiniei Imie kodowe klonu Un' 
' Kuei ■Sub-Zero" , Motko I skfllro: miejHO 
* urodzenio: Stony Zjednoczone. Sub-Zero jest 
ir'osttilnim pozoshitym przy iyciu czfonkiem 
^klonu Lin Kuei (o przynaimniej byl oz do , 
^ansu, kiedy sum zoczql gromodzk nowyth 
f uczni6wpoMK41.M6wisi?,BFro5Mo 
T siotlro oryginalnega Subo i jego mfodszego 



Kitono. Znono rodzino, krewni: 
’V ojeiee krol Jorrod. Molko to Sindri. 
rDwo klony: Mileeno, zrobtono przei ^ong 
Tsungo i Jode, wykonono no zomowienie 
'Shinnoko. Mileeno jest piqknq koblelq. 
Boon nie roz o tym mdwii - po^o Iq somq 
zddnoit to Shong, czyli nwpbo, dlotego 
potrnfi si? przemieniot w Nomodo -wszystkie 
klony, ktdre siworzyl Shong byfy zo sfobe i 
' sz^o umierofy, dklogo wziqf komdrki od 
nojbotdziei wylrzymofej w Edenii rosy, czyli 
I'od Nomodow. Mileeno toznl si? od Kitony 
, lylko glosem, mo lokze 10 000 lo1 i untie 
czyloc w mysloth yoslry (podobno). 

JokpowstoliNoohSoiboliErmac? 

■ ^ Podczfls turnieju Moriol Komboi, 

- kiedy Sub-Zorozosiotwyslonyzmisjq 
'zQbojstwa Shong Tsungo, inni Un Kuei 
',wonipodpseudonimomiCyruxiS«kt(H 



wojcrwnika, lysiqc dusz do jednego notzyni, 
TflkpowsIfllEtnwc, klory lokze slof si? 
niewolnikiem Shlnooko, przyrtoimniej no 
pevtnen nos. 



przeciwnrka w powietrze. Stlny i 
bardzo szybki, trafia z duzej 
odieglodci. Low Kick (d-r4) to silny, 
nrski kop; nie wywraca on 
przeciwnrka, leezgdytrafito 
powoduje, ze mimo wszystko 
przewaga jest po T wojej stronie. 
Ostatni zcicjsow wartych uwagi to Flip 
Kick (g-Mf lub g-wt.4) - pojedynezy 
pociwdjny. Jak trafi pierwszy, to 
drug! siedzl na gwarancie. 



specjalny Shadow Kick (t.p-i-4). 
ograniczyli mu niestety Fireballs 
(d.dt,t-f1 ) tylko do jednej sztuki, tej 
idqcej standardowo w ziemi?. Nie 
majuzFireballa idacegow 
powietrze. co nle<» ogranicza 
strategi?grania Cage'm. Zostawill 
mu takze Johnny Uppercut (t-i-RI ) i... 
to wszystko. jeSli chodzi o speejaie 
Johna Carttona. Nie mozna na nich 
polegac za bardzo. cate szcz?icie 
style, ktdrymi dysponuje Johnny, 
w miar? zroinicowane. Dzi?ki temu 
przeciwnik moze byd w niezlej 
kropcs, gdy zaczniesz konkretnie 
mieszaiistylaml. 



tego czym Cage dysponuje. 
najlepsze s^ Cross Back Strike 
(t-*-2). czyli szybki juggle starter, 
ktbry zabiera bardzo konkretn^ iloSr: 
energii i ma do tego niezly zasi?g. 
Cios niemal Ijez spoznienia. Low 
Circular Swing (t*3) to mocne i 
szybkie podci?cie. trafiajace z do^ 
duzej odleglo^. Posiada niewielkie 
sp6inienie I zgamie obchodz^cego 



Jeet Kune Do. 

Wiele postad w mordobiciach 
waiczyto tym szybkim stylem walki. 
zazwyczaj z morderezym skutkiem. 

Wystarezy przypomnied; sobie Fei 
Lcrtga ze Street Fighterow. Cage 
posiada krlka standardowych zagraif 
tego stylu, mi?dzy innymi Knuckle Fist 
(t-i-1 } - jest to juggle starter, Cios ma 
ntezly zasi?g. ale zabiera male energii. 

Jest to na szcz?k:ie bardzo szybkie 
uderzenie na mid. Side Kick to Knee 
(t+3) to kopni?de na low. Ktbrego 
niemal nie da si? zauwazyd. bo takle 
jest szybkie. Jakby bylo r^o. to 
zabiera jeszcze calKiem spor^ llodd 
energii. Sweeping Kick (t-i4) to kolejna 
podcinka w arsenale Janka. To 
podci?cie schyla si? pod ciosami na 
high.aczasem nawetpod midami 
dodatkowo wywraca przeownika. Jest 
silna, szybka i ma calkiem du^ 
zasi?g. Ostatni cios warty uwagi w 
tym stylu to High Hooking Kick (g-i-4) 
sq to dwa wysokie kopy na high. Silne i maly zast?g ale prawie 
trafiaja w twarz przeciwnika z duzej zadnegospdznienia. 
odleglodd. Duzo zableraj^. a 
najbardziej efektownie wyglqdaja w 
kombosie na samym koiScu. 



Karate. 

Kazdy dobrze wie, na czym opiera 
SI? Karate. Jest to sztuka walki, ktdra 
wykorzystuje w stu procentach kazdq 
kortezyn? i dzi?ki temu nadaje si? w 
kazdej sytuacji. Tak samo sprawa 
przedstawia si?teraz, Cage 
dysponuje samymi najlepszymi 
zagraniami tego stylu, a odjxiwlednio 
wykorzystane ciosy zmienia 
przeciwnika w krwaw? miazg?. 
Elbow Strike (t+ 1 ) jest to uderzenie 
lokeiem, z calkiem niezly sitq i dobr^ 



iFAtALITf 



Ci? z boku przeciwnika. Sidestep 
Swing ( B 1 ) to cios, ktory podbija 
przeciwnika w powietrze, a do tego 
Cage robi przy nim lekkie 
obejKie wjedng ze stron, _ 

dzi?ki czemu untka 
pionowych atakbw. Cios 
posiada duzespoinienie, 
aleuzywasi?godopiero 
kiedy widzimy. CO 
przeciwnik stara si? nam 
zrobib. Reverse Shadow ■H 

Swing(1)jestbardzo I | 

szybkim uderzeniem oraz ■M 



■Tonc-Btl- 



olejny zawodnik ze starej 


szybkobci^. Odrzuca przeawnika. 


Nunchaku. 


' 1 


gwardii. Co dziwne. nie 


wi?c przydaje si? w sytuacji. gdy na 


Niestety ten styl nie zostal zbytnio 


'1 


zmieniligo za bardzo. 
Nadal nnsiarla swiSi 


Ciebie napierajg. Knife Hammer Stnke 
(D-f2) to cios reka. wvbiialacv 


rozbudowany w grze i Cage posiada 









bardzo dateko. Sweeping Blade Kick (l-t4) to 
super szybkie podci^e, niemal niewidziaine 
- takszybkie. Nie ma duzego zasifgu, ale 
zadaje solidne obrazenia I wywraca 
przeciwnika na tyle blisko Ciebie, ze 
przeciwnik ma zgadywankf • rzut czy kombo. 



starter, ktory irafla z 
duze] odlegto^i i 
zabteradoSdduzo 
energii. Do tego 

niemal bez spdZnienia. Power Forcing Fist (2) 
to pi$^ na high. Je^i trafi bez bloku. to jedyn^ 
rzeczg, jakq moze zrobkS przeciwnik jest 
biokowanie. a tym masz otwarta drog^ na 
cokolwieksobiewymySisz. Leg Squatting 
Kick (t-i4) najbardziej standardowa z podanek 
0 Srednim zasi^gu I obrazeniom. do tego jest 
nieco wolniejsza nl2 inne, ale szybko si$ 
wstaje. nawet jak przeciwnik wziql na blok. 
Dtiiiing Punch (1 ) to pigcha. ktora jest szybka t 
iTocna, a do tego nie ma malego zasiggu. W 
dodatku jest combo starterem i tratia na mid. 



nich z Shaolin t jednocze^ie 
przyjadel S.P. Liu Kanga powraca. 
aby zemScib a? na mordercach 
przyjaoela. Kungjestteraz 
konkreWe dopakowany, ma 
najszybszy prc^ectiie w grze, czyli 
Hat Throw (t,p+1 ), ktdry dodatkowo 
sporo zabiera. Nabicre z broni i 
niezle kombosy. Oprocz tego jego 
I drugi, nowy special Whirlwind 
' Kicks (d, dt, 1+4) nakierowujesig 
I delikatnie na przeciwnika. 

I DoskonaleKungLaosprawdzasi?. 

I gdywyci^niebroh.bowtedy 
I zaczynasipniezlazgadywanka. 

I Wigkszo^ddobrych ciosdwzbroni 
to mul6-hity (czyli ciosy, ktdre za 
I jednym nacidnigciem zadaja kilka 
I uderzet)). Szkodajedynie, ze 
zabrano Kungowi nalotz powietrza i 
I jegotarczp 

I obfotowq, bo 

byty to naprawd^ 
przydatne ciosy. 

I Pozostajesip 
I cieszyd tym co 



Broadsword. 

Tu Kung pokazuje na co napraw^ go stac. 
Masa fajnych ciosdw, wif kszoSd albo muiti- 
hity. albo ciosy z mezlym zasiggiem, a do tego 
zgadywanka low czy mid. Czego dncled 
wi^cej. moze nabida ? Jest i nabicie (R1 ), a 
oprbcz ntegoTwisting Body Stnke (p+1 ). 
czyli dwa zamachy, overheady trafiajqce 
kucej^cego wroga. Jak wejdzie pierwszy. to 
drugi irafla automatycznie. Piercing Low 
Lunge (d+1 ) to pchnigcie mieczem w stop? 
przeciwnika. Cios na low zdoskonatym 
zasi^giem, a przy tym szybkt i dostatecznie 
sllny. aby przeciwnik zastarrowi) si?, czy chce 
zjeibtosamoporaz drugi, Full Moon Strike 
(p+4) to mulP-hitter. Trzy a?cia obrotowe, z 
ktorych jeSli pierwsze trafi. to reszta wchodzi 
jak ciepty n6z w maselko, biotic konkretny 
kawalek energii. Wyprowadza si? 
zadziwiajqco szybko ■ tratia z duzej 
odtegtosci. Spinning Low Slash (d+4) to 
odpowiednik TwtsGng Body Strike tyle. ze na 
low. Jak wytej: jak wejdzte pieiwszy. to drug! 
na gwarande zabiera energi^. Szybkie isilne, 
wta§dwle doskonale. Aby formalnoddom 
stalo si? zadoSC. to i w tym stylo Kung ma 
wybitk? dojoggla. Jest niq Rising Slash (t+3) 

I bierze calkiem duio energii przy niezlym 
zasi?gu. 



Shaolin Fist. 

Tu nie maza wiele pozytecznych dosbw. ale 



m'isr? tajne i da 
sie nimi graC- 
Zacznijmy od 
napwazniejsze- 
go. czyli Power 
Up (R1). To SI? 
zawsze 

przydaje, zaufaj 
mi. Attack The 
Heart (t+1)to 



martwcie si?, 
wystarczy aby 

przeciwnika. 



HHUHHHj 

Jeden ze styidw 
Kung Fu. 

Waiczqc w tym stylu Kung moze 
spokojnie postawto naatak. Dobry 
zasi?g i szybko^ ciosbw to glowne 
zalety. jesli zdecydujeszsi? uzywad 
tego stylu. Single Leg Soaring Kick 



pif^iq w klatk^ 

pierskw^ z doic znacznej odIegloSd, w 
dodatku z nieztqsitq- Jedyny mankament - 
cios idzie na high. Fore Knuckle Fist (p+2) jest 
wypadem z pi?&:ig w kierunku twarzy wroga. 
Jak trafi (a ma zasi?g), to odrzuca przeciwnika 






juggle starter. Wybija do^ nisko, ale i tak dasz 
rad? dodab cos odslebie, aby uprzykrzyb 
wrogowi zywot. Zabiera do^ duzo i szybko si? 
wyprowadza, majgc male sp62nienie jesli 
z^okowany. Low Swipe (t+2) to ostre 
podd?ciebronla. Tratia z daleka. a do tego 

zabiera kawalek energii. Zagamia, czyli 
nie do sidestepowania. Back Kick (4 lub 
4,4) to jeden lub dwa kopniaki . 
Wyprowadzane i tratiajace z duzej 
odieglosci pozostawiajq Sub Zero 
bezpiecznego poza zasi?giem 
przeciwnika. Jebli wejdzie pierwszy kop, to 
drugi jestgwarantowany. Sweep Kick (t+4) to 
standardowa podcinka ze sredniej odleglo^i. 
Zabiera w miar^dobr^ ilo^ energii. a do tego 
szybko odzyskujesz zdoinobc bloku. lebii 
przeciwnik zablokowal podcink?. Impale (R1) - 
nie mogto zabrakn^btegociosu. Zadziwiaj^, 
jakcz?sto i z jak duzej odieglosci czasem 
trafia. Przydatne, niestety zbiokowane wystawia 
Ci? na kombo. Spinning Slash (t+1 ) jest to cios 
zagamiaj^cy i wyj^kowo duzo zabiera. Trafia 
na mid i jest dose szybki. Glade Lunge (2) - 
daleki wypad z broniq do przodu i pchniqcie. 
Dobre, bo szybkie i sporo zabiera. Zbiokowane 
zostawia Ci? dosccz?sto poza zasi?giem 
przeciwnika. 



szybki i do^ moeny. Low Double Side Strike 
(d+4) to swietne uderzenie z obu rqk, przydaje 
si?, gdy przeciwnik na Ciebie napiera, a Ty 
zamierzasz si? przedrzeb przez jegoataki na 
high, co przy wyprowadzaniu tego ciosu jest jak 
najbardziej mozliwe. Cios do szybkiego 
komrowania przeciwnika i 
odzyskania iniejatywy. 



okres czasu. Jak zwykie ma to swoje mocne i 
siabe strony. Freeze (d,dp,p+1)to znane 
wszystkim dobrze zamrozenie, tym razem 
dziaia nieco szybeiej niz kiedyb, ale mimo 
wszystko latwogo unikngb. poniewaz dzi?ki 
systemowi sidestepbw tego typu ciosy duzo 
stracity. Cate szcz?scie Sub tym razem duzo 
szybeiej moze ponownie blokowab. gdyz 
Freeze jest praktyeznie bez opbznienia. Nowy 
cios to Ice Shaker (t,td,d+2), ktbryzamraza 
wszystko. CO podejdzie dostatecznie blisko do 
"emanuj^cego" Sub Zero. Niestety jak ktos 
zauwazyeo 
kombinujesz.to 
spodziewaj si? 
zatrzymania i 
oczekuj na jakib 
czar, ktory Ci? 
zrani. Cold 
Shoulder (t,p+4) 
todoskonalyatak. 

,kt6ry 

nakierowuje si? 
delikatnie na 
przeciwnika. 
zabiera dobbduzo energii, a nawet jesli zostaje 
zabtokowany, odrzuca przeciwnika natyle, ze 
ten niewiele Ci moze zrobib. 



FATALiTy' 

t.p,p.d+3 



Dragon. 

DoSc wyposrodkowany styl. 

Sub doskonale znajduje si@ 

tutajzardwnowataku.jakiw 

"N obronie. Staraj si? trzymab 
blisko przeciwnika. aby 
maksymalnie wykorzystab sK? 
ptynqo^z Uppercut'a (d+2), 
czyli jedynei 'oftcjalnej' 
mortalowej wybitki. Cios ten jest 
bardzo szybki i silny, ale niestety 
trafia z malej odieglobci. Wybija 
na tyle wysoko, abys si? 
zaslanowii nadtym, co mozesz 
J daJej zrobib. Dragon Atack (t+4) 
to atakobiema rekami. 
Wyprowadza si? stosunkowo dtugo, ale ma 
do^ duzy zasi?g, dzi?kt czemu chwyta 
napalajqcych si? wrogow. Trafia na mid I sporo 
z^iera. Wbudowany auto unik pomaga zej^ z 
linii ciosu. Gorzej jak nie trafi - na tym 
spbznieniu masz kombo gwarantowane, ale w 
twarz. Frost Stomp Kick (4) to podci?cie dosb 
c^amskie, bo bardzo szybkie. ale trafia za to z 
doSb malej odieglosci i sporo zabiera. Power 
Up (R1 ) • nie warto o tym zapominab, 
poniewaz przydaje si? dose cz?sto. 



SUB-2PRO WINS! 



^ ak to mowi^.gdzie jest Scorpion 

musi byb i Sub Zero. Po raz kolejny 
twierdz&^ie to okazaio si? byb 
prawd^. CO cleszy milobnikbw serii. 
Sub jest bardzo ciekaw^ postaciq, jak zwykie 
przeznaczong dia tych, ktorzy cenig sobie 
bardziej strategi? w walce od zwyktego 
’napier...* z ultradzwl^kow^ predkobciq w 
klawisze. Co do zmian. jakie zasziy od 
poprzedniej cz?bci, to przede wszystkim Sub 
zrezygnowal z uzywania takich prostych 
ciosbw jak zamrazanie podloza czy wslizg. 
Tego typu rzeezy zostawil swojej uczennicy • 
Frost. Dzi?ki Medalionowi, ktbryzwielokrotnH 
umiej?tnosclwojownikaLinKjei, Sub Zero 
nauezyi si? zamrazabdrobinki wody w Kori 
Blade oraz emanowab mrozem przez krbtki 



Shotokan. 

Jedna z odmian karate. Sub Zero wie co dobre. 
Styl waiki Suba opiera si? naszybkich, 
niekonieeznie najsilniejszych ciosach, ale 
zazwyczajjak juz cos trafi przeciwnika, to ten 
albo lata w powietrzu, albo masz pizewag? na 
nast?pne uderzenie. Mountain Punch (t+2) to 
juggle starter bardzo szybki, ale takze dose 
staby. Wybija na tyle wysoko. ze r^znie 
mozesz zmienib styi walk! i w jugglu poprawib 
jeszcze z Dragona. Spear Hand Strike (t ) to 
kombo starter trafiajgcy z duzej odieglosci. 
Posiada duzy priorytet , male spoiniwiie i trafia 
na mid. Low Sweep Kii:ri( (d+3) to kucni?de, 
ktbre unika atakbw na high z jednoczesnym 
atakiem nog^na kostk? przeciwnika. Bardzo 



Kori Blade. 

Ostrze, Wore Sub Zerostwarza z droblnek 
wody znajdujqcych si? w powietrzu. Taka jest 
stta Smoczego Amuletu. Subod siebiedodaje 
kilka do^c dobrych zagrart, dzi?ki czemu 
przeciwnik nie b?dzie si? nudzii blokujac lub 
starajqc si? blokowab Twoje zestawy ciosbw. 
Stomp Kick (3) to Kakato, kelner z nogi, czyli 



KUNG LAO 



■ptia 





.7-hit(5(ipnor 



Tonta. 



zablokowania. Ten dos maduze Judo, 

opoznienie i na dtuzszq met? me 
warto go uzywad. 



B ajor Jest catkiem fajna postad^. 
szczegotnie jesli lubisz gr? 
ofensywn^. Posiada on szeroki 
zakres przydatnych ciosbw na 
rbznych wysokoSdach, dzi^ czemu 
Two] przeciwnik nigdy nie moze 
bye pewnym , czego ma s<? 



Mam wrazenie, ze 
wszystkie style 
uzywaj^ce dwdeh 
krbtkich branis^w 



GeneraJnieJudo 

jakosztukawalki 

opartajestna 

dzwigmadi. 

duszeniuirzutach. _ ^ ' 

Tuzostatoztego • - 

niewiete (dwa 

rzutyj.alena 

szcz?^e jest 

jeszczekilka 

tnnych przydatnych 

rzeezy, dzi?ki ktbrym styl ten jest 

w miar? grywalny. Proponu]? nie 

atakowac niepottzebnie. lepej 

poczekac na opoinienie 

przeciwnika, a potem go 

zaatakowac Jakims rzutem (a 

mocne) lub gwarantem na 
kombo. Suplex (1 )to rzul 
za 18% energii. Chwyta z 
wi?kszej odlagto^i. niz 
zwykty rzut i zabiera nieco 
wt?cej. Leg Trip Throw (2) 
todrugirzutztego stylu. 
zabiera do^ pockDbnie, ale ma 
troch? mniejszy zasl?g. Reversal 
(R1 ) to dobra rzecz na 
zatrzymanie maszuj^cego wroga, 
oeWodi go nieztym kombosem, a 
SI? uspokol. Standing Uppercut 
{t-<-2) to wybitka, ktbra jest bardzo 
szybka, ale mezbytsilna. Ma do^ 
duze opoznienie. Backward Shin 
Kick (t+3) jak wejdzie ten szybki 
kop na low, to masz duz^ 
pizewag? i przeciwnik zostaje 
wystawiony na zgadywank?: rzut 
czy podd?cie- Wheel Kick (t+4) to 
obrotowe kopni?oe z nogi. T raRa 
na mid i zabiera duz^ ilo^ energii. 
a do tego odrzuca. Swietnie si? 

' sprawdza na koniec komba. 



Muay Thai. 



Styl walk! zdecydowante 
nastawiony na atak. Posiada 
szeroki zakres kopni?c. kotan i 
lokd. aby skuteeznie pozbawid 
przeciwnika zycia. Niezly 
wachlarz ciosow pozwala na 
zrdznicowan^gr? pod wzgl?dem 
wysokokii. |ak rdwniez 
odiegtoki. Spinning Strike (t+1 ) 
jest to dobre uderzenie, gdyz 
trafia z duzej odiegto^. sporo 
zabiera i wywraca przeciwnika 
na ziemi?. Jak zd^zysz. to 



, ^ ’ uzywaj^jednej 

broni (wyjatek 
atanowi Raidenj.Jax 
uzywajqcy tonfjest 
' ' bardzo dobry, a igra 

w tym stylu jest w 

miar? bezpieczna t co za tym idzie skuteezna. 
Sidestep Swing (R1 > to wybicie w powietrze przy 
jednoczesnym zejkiiu z linii ciosu. Cios mate 
zabiera, ale ma duzy zasi?g. Wybija bardzo 
wysoko. Tonfa Sweep (t+4) to pchni?cie z duzym 
za»?gi6m, szybkoSciq i niezlg sit^. Tonfa Swng 
(t+2) to cios me opisany w liScie, wi?c sorry za 
nazw?. Jest to kolejny juggle starter, tym razem 
silniejszy, ale troch? nizej wybija, a do tego nieco 
mniej zabiera. Dashing Strike (p+3) to silrte 
uderzenie odobiym zasi?gu, polecam. 



ciosy ulegty pewnej 
modemizaeji. aby stal si? 
onmecobardziej 
niebezpieczny, niz by! 
wczesniej. Niestety nadal 
jego uderzenie w ziemi? 
nadaje si? ledynie do 
jednorazowego 
ogladni?oa. jest tak 
wotne. Jesli jednak 
chcesz go uzywac - oto 
kombinaqa: Ground Pound 
(p,p,d+3>. Innym ciosem 
Jaxa .tym razem bardziej 
pizydatnym. jest Piston Punch 
(d.dp,p+i). Jest to kilka 
uderzeri, z ktbrych kazde zabiera 
odn^n? energii. Do^ szybko trafia, 
sporo zabiera i 



kombo zanim 
upadnie. 

Farewell Knee (3) 
to kolanko z 
dobrym 
priorytetem. 
b?dace silne, szybkie a do tego 
jest combo starlerem na mid. 
Taunt (R1 ) to jeden z 
najszybszych ciosow w catej 
grze. warto uzyd czasem. 
szczegolnie jak trafisz Spinning 
Strike, a nie zd^sz z kombem. 
Pecking Kick (d+4) to kopni?cie 
w kostk?. Podcina. trafia na low i 
jest dosd szybkie. Najlepsza 
podcinka w tym stylu. Straight 
Pundi (2) ma dobry zasi?g, ale 
jest stabym uderzeniem. Gale 
szcz?Scie jest to combo starter i 
to bardzo szybki. 



FATALiTy 



opdznienie. 

Ostatnim 

ciosem 



specjalnym. jaki 



Machine Gun 
(t,p+4). Jesli 
przeciwnik jest 
daleko.togoten 



cios nietrafi. 



jesli lest blizej - 
moze si? uda. 
Strzafy id^ w 
linii prostej i me 
wiedziec czemu 
samozliwedo 






^DRAHMf 







ostad nowa, przez wielu 
zdecydowanie po pierwszym 
spojrzeniu ocenianaw stylu: eee 
bez combosbw, coto za riosy; 
postad odizucona na bok, 

Drahmin to godc, ktdrego potenejal 

wbija w podtog?. Wystarezy, ze 

2 uzytecznych ciosow, a przy 

swojej energii. Brzmi niedle, 
prawda? 

dwiadczyotym, 



plecy. dafobez 
skdry. same 
mi?dnie i mi?so. 

Do tego 
unosz?ce si? 

... iimmuchy, 
dopetniaj^ju2 
i tak klimatyeznego widoku. A 

. (t,p+2)jestiwietnym ciosem. Nie 
I dodd, ze bardzo szybkie, to 
I zabieranienajgotszq iloddenergii. 
■ a do tego jedli sl?dzie w 
I przeciwnika - Ground Smash 
I (t,d+4) jestgwarantowane. Sam w 
I ogdie Ground Smash nie jest 
I ciosem blokowanym I do tego 
I zabiera kawaiek energii. 

I Oczywiicie po Ground Smash 
I dokfadamy swpjetrzy grosze od 
I siebie i nagle przeciwnik trad 



sporo energii. Propeller Clock (p,p+2) - tojest 
cios z fajnym priorytetem, a do tego juggle 
starter, po ktdrym oczywiScie poprawiamy z 
Ground Smash'a. Super Uppercut (d.dt,t+1) to 
takie 'Sho-Ryu-Ken’ w tej grze, Niestety ma 
duze ^o^nienie i przydaje si? tylko do 
stylowego koticzenia 
juggli- I 

Warty uwagi jest takze 
rzut Drahmina (p+R1), 
bo posiada go w 
kazdym stylu, a do tego 
jest to juggle starter. 

Netherealm. 
Nieb?d?si? 
zbytnio 
rozpisywal o 
zadnym stylu 
walki Drahmina, 
bo sprowadza si? 
to do tego 
samego- 
macharda 
maezuga 
ewentualnie 
podd?dnoga. 
Wypisze po proslu ciosy, Wore w kazdym ze 
styiow saprzydatne. 

Gut Smash (2) jest to uderzenie maezugaw 
splotstoneczny. Jestto mocnycios, ktdry trafia 
z duzej odlegiodd. Szybki jak diabli. Hook Kick 
(4) to wybitka w powietrze, prawie bez 
sp6i:nienia. Trafia z dosd duzej odlegto^ci i test 
w miar? silna. Low Kick (d+4) - szybki hak na 
kostk?. niestety doSd slaby, Stosowad tylko po 
to, aby przyzwyczaid przeciwnika do schylania 
si?, a potem bawid si? z rzutem lub Innymi 
wybilkami. 

Taunt (R1 ) Drahmina trwa najdluzej w cafej 
grze. ale za to dodaje najwi?ksza iW^d energii. 



Iron Lunge (1) to cios o niesamowitej sile i 
zasi?gu oraz szybkodci. WlaSciwie nie ma 
stabychstron, poza spdinieniem. Gdy trati, 
zabiera ponad I0°o energii bez power up' a. 
Crushing Chop (2) to kolejny juggle starter, tym 
razem postadprzeciwnika leci ekstremalnie 
wysoko i mozesz go doblddokfadnie 
wszystkim. dowolnym ciosem Drahmina. 
Oczywidde. najtepiej jest zapodad Ground 
Smash i bawid si? dale] podrzucajac wroga. ale 
tojuzkwestiagjstu. Sweep (t+3) to 
najzwykiejsza w dwiecie podcinka. Nie zabiera 
duzo energii. szybko si? wyprowadza i nie 
ma za duzego spdinlenia. Ma dosd sensowny 
zasi?g, diatego warto j4 stosowad. Jedyny 
konkretny low w tym styiu. 

Iron Club. 

\M6j ulubiony styl. Tym razem nie ma wybaez. 
tu siedza najlepsze i najmocniejszegwaranty. 
Przy zabieraniu energii przeciwnika doskonale 
sprawdza si? dofadowanie, czyli Power Up 
(R1). Wtedy zwykte uderzenie w podlog? 
blerze do 30%. nie mowi^ o reszeie juggla. 
Leaping Smash (g+1 ) to podsko 



zgadywania; rzut czy podc 
(t+2) jest ciosem zgamiajacych kucajacych, a 
do lego juggle starter, chodnienajlepszy. 
Zabiera dodd duzo energii i szybko si? 
wyprowadza. dodatkowo me majac spdznienia. 
Power Swipe (t+4) to zamach zgamiajacy 
sideslepujacycn. Oczywidcie wywraca na 
ziemi? ,dzi?kl czemu masz gwaranty. Iron 
Sweep (t+3) to podcinka maezugq. Bardzo 
szybka i bardzo denerwujgca przeciwnikdw, 
poniewaz wywraca i sporo zabiera. Najlepsze 
podci?cie w tym stylu. 



Drahmin 



QoR/iDniH BHTRGme riR2 












sl$ wyprowadza. Zabiera duzo energll 
przeciwnikowi, wygiqda fajnie i jest niemal bez 
spoznienia. Winged Strike (d+2) to pchni^ie na 
low odoskonatym zasi^gujest niestety do« 
slabe. ale rekompensuje to sobie szybkosci^. 2- 
Hit Strike (3) to fajne podwdjne ci^e. 






Quan Chi 



D | rugi ze ztych czarownikow, ktory ]est 
fownie dopaskjny jak Shang Tsung. 
Jak na bossa gry przystato ma kilka 

aekawychzagran, kl6re 

niekoniecznie mogg Ci sig podobac. jakTy 
grasz przeciwko komputerowi. ale 
zdecydowanie zyskujgTwojg aprobatg. gdy 
wykorzystu)esz je przeciwko zywemu 
przeciwnikowi. Zciosow spec)alnycfi Quan 
zostal poddany malemu liftingowi. Przede 
wszystkim zabrano mu teleport z gory z 
deptaniem. bo to by zachwiato nieco 
rbwnowagg podchodzenia do przeciwnika w tei 
grze (diatego tez Scorpion me ma teleportu, 
Sonya i Kitana natotu z powietrza i tak dalej). 
Wysylanie czaszki zostalo (d,dt,t+i ) I wygigda 
jeszcze fajniej niz poprzednio. Teraz dostownie 



czerep wgryza sig w cialo przeciuvnika, 
wygigda to miodnie. a jeszcze wigcej zabiera 
energll. Wslizg. jakim Quan dysponowal w 
MK4, poddano modyfikacji (wczesniej byt to 
slaby DOS) i teraz Rising Star (t.dt,d+4) jest 
juggle starterem, ado tego scbyla sie pod 
ciosami na high. 



Strasznie zamieszany styi, nie majgcy 

wlaSciwie siabych punktow. Generalnie mozna 

dobrze ' praktycznie wykorzystac kazdy z 

ciosow, ale aby osiggngd maksimum przy 

minimalnym 

nakladae - — 

polecam 

ponizsze. r 

Sweeping 

Knife Hook (4) ■' 

jestto J 

podci^dez ^ ^ 

rgki, wydaje , ^ . * 

sig.zewolne, ^ ^ 

aletakniejest. 

Jakwidzisz. 

zeprzeciwnik -KAmA— ^ * 

w^iowadza 

cios. to juz jest za pozno na blokowanie. Do 
tego cios ten sporo bierze energil I ma 
zadziwiajgco solidny zasigg. Mozna sig 
uzaieznid od uzywania tego dosu. Spinning 
Sidekick (t+3) posiada super zasigg. jest to 
silny kop. Jedynym mankamentem jestto, ze 
kop ten do^ dtugo si? wyprowadza, ale diatego 
wtasmetrafia zduzej odlegtoMi, aby ktos nie 
zgasil C19 w polowle robien'ia ciosu. Dia sify 
uderzenia ryzyko jest warte zachodu. Low 
Spearhand (d+2) kolejne podcigde rgkg na low, 
mntejsze spdznienie ale mniejszy zasi^g i 
obrazenia. Stosowac wymiennie. Front Ball 
Kick (3 albo3,3) -JeSli przedwnik 'zje' 
pierwsze kopnigcie. to dodaj drugie. Fajny 
zasifg I niezle r^razenia zobu dosdw. 

Reversal (R1 ) zatrzyma kazdy atak poza 



bronig i niektdrymi specjalami, Zalecane. aby 
zyskad niepewno^ przeciwnika i sprzedad mu 
kilka kombosow na twarz. 



Kolejny, bardzo kompleksowy styl. w ktorym zagamiajgcesidestepujgcych i biorgce 
doskonale mozna sig znalezd zardwno w roli naprawdg niezfy kgs energll, Szybko sig 

atakera, jak i obroncy. Jesli zamierzasz wyprowadza i jest doSc daiekie. Dual Side 

atakowad. to przyda Ci sig Power Up (R1 ). Jest Slash (4) to kolejne cigcie poztome 2 

on jednym z szybszych w calej grze I sprawdza doskonafym zasiggiem. Szybkie 1 mocne. 
sigdoskonale.Pozanim ilW » 

oczywiscieinneciosyzdajg ETATAI |T*V Hslb^ 

egzamin,asgto:Pinasaka 



— — 1. bardzodlugi - ” 

-“=5^ lokiecbgdgcy 

"“'“'.Vt jednoczesnieszybkii silny; 

^ j Lightning Strike (t+1)- to wysoka 
' I wybitka.trochgryzykowna. ale 
1^™' ! jaktrafi.tosporojuznawstgpie 

zabiera(niem6wigcotym,co 
r *4r mozeszzrobictatajgcemu 

I przeciwnikowi); Straight Fist 
(p+4) jaktrafi przeciwnika, to ten 
. dostaje stuna i pada na ziemlg, a 
■BOOAifswoAes jesli jesteS do^ szybki, to masz 
otwartg drogg na combo oraz 
Rising Knee Strike (4 lub 4.4) • to mocne 
kopnigde, a do tego combo starter. T rafia na 
midi jest dosdsilne. 



Walka dwoma mieczami to niesamowita 
sprawa, a Quan potrafi wykorzystad wszystkie 
plusy pfyngce z tego stanu rzeczy. Przede 
wszystkim nalezy zwrocid uwagg na zasigg. z 
jakiego mozemy razid przeciwnika. Broti jest 
zwodniczo krdtka (a przynajmniej taka sig 
wydaje). ale Quan potrafi sig odpowiednio 
wychylid I trafic przeciwnika spoza (jakby sig 
zdawaloj zasiggu. Dotyczy to zardwno podcigc, 
jakinormalnychuderzeti. Piercing Thrust (1) to 
cios majgcy wyjgtkowy zasigg. Bardzo szybko 



eszcze jedna nowa posted. Tym 
razem przestgpca majgcy jakie^ 
'ale' do Kano. Red Dragon. Black 
Dragon dwa bratanki, ale niech sig 
tiukg migdzysobg. Mavadojest 
zab^cg Kabala, co wynikaz historii 
postaci, ale jakoS cigzko mi w to 
uwierzyd. aby taka 'ciapa' byta w 
stanie Kabala nawet zranid. MImo 
wszystko, przy ostroznej grze i w 
doSwiadczonych rgkach, grajgc 
Mavado mozna sporo wywaiczyc. 
poniewai nie jest on taki denny, jak 
sig na pierwszy rzut oka wydaje. 
Prawda, nie ma on dobrych ciosdw 
sper^lnych. bo Grappling Hook 
Strike (p,p+3) stuzy raczej do 
zmniejszenladystensu migdzy 
Tobga przeclwnlklem, ale jako atak 
sig nie r\adaje. Drugl I ostatni 
special Mavado to Change Sides 
Hook(d.g+2). 
dIa ktdrego nie 
znaiazlem 
praktycznego 
zastosowania. 

I gdytzwykty 
I unlkjestco 
I najmniejtak 
I samodobry.a 
ieopd^nla CIg 
I przyigdowaniu. 

I Long Fist. 

I Pierwszy ze stylbw szefa Red 
I Dragon I muszg powiedzied. ze po 
I doktadnymprzegigdnigdujego 
I atakdw I rozwazeniu wszystMch za 
I przeciw dochodzg do wniosku, ze 
I ten styl jestjednymzfajniejszychw 



f^ATALliy; 

t.t.g.g+1 



grze. Z kazdego 
ciosuazemanuje 
sHa, niemal co drugi 
cios traRa spoza 



przeciwnika, a przy tym kazdy jest combo 
starterem. Nie brakuje takze dobrego ciosu na 
low, czyli Floor Kick (d+4), ktdiy nie doSd, ze 
zgamia obcnodzgcych Cig dookola 
przeciwnikdw, to jest jeszcze catkiem mocne. 
Crane Strike (t+2) oraz Spnning Crane (t+4) 
to dwie wybitki z kolan z tym. ze pierwsza jest 
szybsza, ale zabiera mniej energll. natomiast 
druga wybija nteco nizej. ale za to 
automatycznie sldestepuje wiele ciosdw. Flat 
Punch ( 1 ) to szybkie, silo*z zerowym 
spd^nieniem uderzenle pig^cigna high. 
Combo starter. Ostatni ckw toKnee Strike 
(t+1 ). Jestto cios z niewiarygodnie fajnym 
zasiggiem. poza tym posiada niezig silg 1 
zdarza sig, ze ziapie sidestepujgcegoCig 
przecwnika. 



Wing Chun. 

TumEtety 
pokazuje sig staba 
strona Mavado. W 
tym stylunie ma 
praktycznie 
ciosifiw. ktdre by 
bytynaprawdg 
dobre. Jestkiika. 
ktdre mozna 
uznadza 

przydatne, ale tylkoz braku laku. Sweep Kick 
(d+4) to podcigae 0 w miarg dobrym 
priorytecie I konkretnym zasiggu. Jest do^ 
sllne i ma male spoinienie. Hammerfist (2) to 
cios rgkg w klatkg pierslowg przeciwnika. 
Trafia na mid, jest combo starterem i ma 



dobry zasigg, gorzej niestety ze spoznieniem. 
Jak przeciwnik zablokuje lub sig schyll to 
masz problem. Outside Whip Punch (1 > to 
szybtoe uderzenle pig wg na mid. Jest takze 
combo starterem 1 posiada mniejsze 
spdinlen'ie niz popnedni dos. Jestto chyba 
najtepszy cios w tym stylu. bo oprbcz 
sz^kotei jest w miarg silny. 

Hookswords. 

Kaidy Kombatant pamigta tg brori. Kazdy wie. 
jak 'widelcamr wywijat Kabal i jak to sig 
korkzyto dta przeciwriks. Heh lu ^rawa 
wygigda do^ podobnie. aczkolwiek naprawdg 
dobrych ciosdw jest tylko kilka. 

Low High 2-Hit to zdecydowanie najlepszy 
cios tego typu. Pierwsze uderzenle iratia 
przeciwnika na low. a dfugie na high. Drugie 
jest gwarantowane, jeSH pierwsze trail 
przeciwnika, ktdry n'le btokuje. Nalezy 
uwa^ przy nizszycti postadach, gdyz moze 
sig zdarzyd, ze g6me uderzenle nie trail 
postaci przeciwnika. Gdyby nie to. to cios 
‘numero uno' do walki brooig. Twin Overhead 
Slam (1+3) nazywam wyrywaniem migsa. 
Cios tratia na high, ale jak przeciwnik prdbuje 
szybko wstad, aby Ci oddad, to nadziewa sig 
na follow up' a. Jedll trafisz czgdcigpierw&zg, 
to druga stedzi automatycznie, a kaida 
zabiera sporo energii. Cios bardzo szybki i 
majgcy niezty zasigg. Dual Hook Strike (p+4) 
to mocne i szybkie pchnigcie dwoma 
mieczami. Sporo bierze przsdwnikowi 
energll a do tego odrzuca. Doskonale, jesli 
przedwnik na Ciebie rapiera, aTy musisz 
■przemydledpostgpowanie'- Scissor Swipe 
(d+3) jest pchnigdem zagamiajgcym po 
podlodze w kierunku kostek wroga. Zgamia 
przedwnika, ktdry prdbuje Cigobejdd, jest 
szybkie i silne, ale niestety nie wywraca. 



Mavado 









Kenshi 




olejna nowa postad. Cztonek 
stuzb spe^alnych 
wspofpracuje 2 Sonyq, 
Jaxem I Cyraxem. Jego 
style generalnie opierajg si@ na 
wybitkach, a pdiniej Kenshi robi 
masakrf swolmi ciosami 
specjalnyml, a konkretnie 
Telekinetic Slam'em (t,d.t+1), 
ktdry nie jest liczony jako jedna 
z wybitek, a zabiera trochf 
L energiibedac juggle starterem 
I przy okazji. Kenshi w og6le 
I przy ciosach specjatnych 
I catkowicie polega na energii 

[ ■ kinetycznej, w>c nie bpdzie 
zaskoczeniem, ze jego kolejny 
r clos - Telekinetic Toss 

(d,dt,t+4) - unosi przeciwnika w 
powietrze i przerzucago na 
dnjga strong. Swietny cios na 
koniec juggla. Ostatni special 
Kenshiego to Telekinetic Push 
(p.p-i-2) i jest to chyba jedyny cios, 
ktbry mozna obejdd. Granie na 
same speciale Kenshim jest 

mozliwe, ale jedli nie trafisz, 
to masz do6d duze 
opdinienie, diatego pdecam 
miksowanie z reszt^ styidw. 
Kenshi posluguje sig 
dokladnie takq sam^ broniq co 
Scorpion, diatego, aby si^ 
dowiedzied jak poslugiwad sl$ 
Katana, zapraszam do sekcjl 
Scorplona. Inne styles^ 
unikalne i tylko Kenshi je 
poslada, a wyjadnienie czego 
warlo u^ad poniiej. 



Tai Chi. 

Jest to styt, w ktdrym Kenshi 



lazeodbiokujesi^.jedli 
skohczysz Konquest 
- kazdq postaoq 1 
wykupisz 2 Krypty 
trumn^ PN (684 Onyx). Wtedy aby 
zagrad Blaze najedd w wyborze 
postaci w Arcade, Versus lub 
Practice na Raidena. trzymaj dot 1 
nacidnij klawisz wyboru postaci. 



Specjale; 



poslada do^ duzy zasi^. ajego 
ciosy nalezq do dosd silnych. 
Sumarycznia mato jest w tym stylu 
nieprzydatnych ciosdw, ale postaram 
sle przyblizyc te najlepsze. Rising 
Spade Hand (t+1) to doskonate 
wybide. zabierajace naprawd^ duzo 
energii. Posiadadoskonaty zasigg i 
niewielkle spdznienie. Juggle starter. 
Low Lean Kick (d+3) czyli niskie 
kopni^ie. ktore posiada doskonaty 
zasigg, jest bardzo szybkie, a przez 
to nieczesto zdarza sid. aby 
przeciwnik zabbkowat to uderzenie. 
Standing Sweep (t+4) to dliczne 
kopni^cie ponizej kotana, ktore 
wywraca przecrwnika. Jest 
stosunkowo mocne i w miar? 
szybkie. 



Chopping 
Strike (2) to 
piqchaz 
maiym 
niestety 
zasipgiem, 

ale za to jest silna I szybko si^ 
wyprowadza. Poza tym nie ma 
niemal w ogdie spdznienia i jest 
doskonaiym combo starterem z tego 
stylu. Opierajqo si^ na tym stytu 
walk! nie mozna zapommedo 
tanuncie. czyli regeneracji malej 
ilo^i energii. 

San Shao. 

Ten styl jest nieco mnie] ofensywny, 
ale nie mozna powiedzied, aby jego 
sila opierala sip na ciosach 
obronnych, botakichjesttu mafo. Nie 
udwiadczysz takze ciosdw majacych 
wbudowany auto sidestep, ale za to 



jest sporo ciosdw 
trzymajacych 
przeciwnika na zasipg. 
Long Range Fist (t+1) 
to zamach trafiajacy na 
mid. bpdacy 
jednocze^ie juggle 
starterem. Male 
spdznienie i niezlasila 
ciosu to gtdwne zalety 
tego zagrania. Knee 
Knocker (p+2) jest 
uderzeniem w kdano z 
bardzo duze] odiegiodci. 
Cios, ktdrego niktsip 
niespodziewa (no 
chyba, ze go 
naduzywasz). Bardzo 
szybki. tratia na low. 
Doskonala brod, jedll 
nie jest uzywana za 
czpsto. Cios, ktdry 
potrafi przedized sip 
przez combo 
przeciwnikato 
Propelling Hook Kick 



(t+3).Sato 

dwa 

kopnipcia, z 
ktdrych kazde 
bleizeduw 
energii. 
Jedynym 
mankamen- 
temjest to, ze 
tekopy 
trafiaj^ na 
high, ale 
szybkodd 
wyprowadza- 



rekompensuje 
wszystko. Rising Toe Kick (p+3) to kolejne, 
bardzo szybkie kopntpcie, ktdre wybija 
przeciwnika. Mate spddnienie i nienajgorszy 
zasipg s^warte zauwazenia, jedli mdwimy otym 
6osle. Nie nateiy zapomnied o power upie, ktdry 
wystppuje w tym stylu (R1 >. 

Katana: 

Jest to doktednie ta sama brort , ktdrg posluguje 
sip Scorpion, wipe taktyk grania przy pomocy tej 
broni szukajcie w dziale Scoipiona. 




'f'-l 



A I by zagrad Mokapem 
skodez wszystkimi 
Konquest, a oprdez tego 
kup trumnp YP (511 
Gold). Najedi na Cyraxa w 
wyborze postaci (Versus. Arcade 
lub Practice) nacidnij ddl i 
zatwierdd wybdr postaci. 



Specjile; 

Icr- — 
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,’oczql^ w Knmlt; 



Polroktui Mokapo 
joko dekowDslkp - to 
hreik progrotnisiijw. 
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,T WIRTUALNY 



Swiav wyd®Je slq nam 

nieogrsniczony. Jegi d^a 
nag wszystki*^- 



Zyje^y nie znqjac 
tak nappawd^ tego. co nag 
ot«c3a- Tylko wyd®Je si§ 
nam, zg wle*^y cokolwlek- 
Tacy JesteS"^y 



Zgrwaliiie zwl^zang j 

z tym swiatem. 2yjac 
w mm, roawijamy ^ 



CzuJe si§ tak, jakby zamxni^tp 
mnig za krat®™l nigwladzy- 



A teraz, gdy udato mi gi^ \iolac. 



•s 1 






Rozmawiajqc z innyrni lud^mi, 
s^uchaj^c ich hlstorti, doswtadcza 
my ich 4ycia_ Stajemy gi^ 
bardziej do^wiadcZeni. 


M 


. .... 


■:a\ 




T» wiedza Jest niezwyktym • 

ci^re'a dla czfcwleka. 








VV?> 1 Nasz swiat ' 






















specyficzne 
(zazwyczaj trudne 
lubnlemoiltwedo 

uzyskania w trakclegry)czary, z jaktmi startuje postad. 

Rasa na^zej postaci b^zle mlata rdwniel wptyw na |ej 
lnterakc )9 z mieszkartcami krainy, gdyz zawaze latwie} 
dogadad sl^zeawoimf ziomkaml, nii z obcymi. 



Ider Scrolls III’ 
Morrowind to 
sRPeG 

naprawd? wleiki, a przede 
wszystkim bardzo bliski 
wyobrazeniom o idealnej 
grze 2 tego gatunku. 
Ofbrzyml §wiat do 
eksploracji oraz pelna 
swoboda poruszania SI9 i 
dzialania. oczywiscie w 
ramach okreslonycti przez 
system gry, to najwazniej- 
sze cechy swiadcz^ce 0 
owej wielko&ci. chod nie 
jedyne, gdyz innych 
znakomitych rozwiazah jest 
tu naprawd^ duzo. Na 
uwag$ zaslugufe takze 
znakomita tabula oraz 
niezwykie rozbudowane tio 
historyczno-kulturowe, jak 
rownlez setki zwl^zanych z 
tym questow do wypetnie- 
nia w ramach przynalezno- 



^ci do licznych trakcjl zamieszkujqcych iwiat 
Morrowinda. Nie da si^ tu rowniez pomin^d 
znakomitego, realistycznego systemu 
parametrdw 1 rozwoju postaci, w tym mozliwosci 
tworzenia wlasnych czarbw. magicznych 
przedmiotbw czy mikstur i ogdinie bardzo 
duzego realizmu cechuj^cego wifkszo6d 
aspektdw tej gry. Calosd zas okraszona test 
znakomlt^ oprawq graficzriq 1 diwi^kowq. a 
samq zabaw? mozna ciqgnqc doslownie w 
f»ieskohczonos6.[star] 



: Niniejszy opis wyjasnia jedynie podstawowe ospekty poruszania sip w swiecie gry, wlqaojqc spis 
inydi frakcp, niuanse tworzenio postaci oraz opis noiwaznieiszych elementow systemu, resztp zas, 
tzyli wykonywanie wszelkich questow, jok i eksplorDcjp pozostowiom Worn czytelnicy. 






ploHorma Xbox 
wydowCQ Bethesds Software I 
gatunek RPG 
ilosc grarzy 1 

czosgry lOO+godz. 
stojMen Irudnoki wysoki 
I (Hem w PSX EXTREME 9 (Star) 
ocena irednia' 87V« 



Na pocz^tek kilka zasad o tym. co moZna, a czego lepiej nie 
robib wswiecie Morrowinda: 

• nie krasC gdy Mob patrzy, gdyZ nawetzazabranie np. 

' iwieczki ze stotu moZna dostac po ryju lub pPjSb do 

kryminalu; 

- nie zabijab przypadkowych. nfe nastawlonych wrogo os6b, 
gdyi mogq one breb udziat w ktbrymS zquestbw; 

- jesll trzeba kogo&zaclukac (takie zadanie). to najlepiej robib 
to po kryjomu (gdy nikt nie moze doniebb 0 przestepstwie) 
lub po uprzednim sprowokowaniu (Taunt) oponenta do 
zadania plerwszego ciosu (trzeba mieb wysoki Speechcraft); 

- zabbjstwo w obronie wtaene] jest legalne, zgodnez prawem 
Jest rdwnieZ Hkwldowanle bandytbw (Outlaws), ktbrych 
moZemy napotkab nadrogach lubwjasklniach; 

' • jebli musimy sie zglosib dostraznika. aby zaplacib 
■. okreslonq sum$ za nasze przewiny, to warto wcsebniej 
wyrzucib na zieml^wszelkie skradzione Idedykolwlek 
przedmioty. gdyZ Inaczej zostanq one skonfiskowane; 

• sprzedawab i kupowab najlepiej u handlarzy o najwyZszym 
wspbiczynniku sympatii. gdyZ oferuJe iepsze c»ny, ktbre w 
dodatku moZna latwiej kszlaHowac: najcz^^lej warto 
praekupibkllku czolowych sklepikarzy (majqcych najlepszy 
sprz^t tub najwifcel kasy), aby uzyskab ich sympatle. tosamo 
tyczy sl^ postaci udzielajqcych treningbw; 

- pieniqdze posiadane przez kupcbw odnawiajq sif po 
uptywie doby. 

TWORZENIE I ROZWOJ POSTACI 

1 . Na poczqtek wybieramy rasf . KaZda z wyszczegblnionych 
charakteryzuje sie przyznawanyml na starcie bonusami 
punktowyml do okreSlonych umleJ^tnoScf. jak rbwnleZ 
specjalnyml etektami (Specials), z ktbrych rozrbZniamy: 
a) Abilities - zdolnoScI wrodzone, czyti funkcjonujqce caty 
czas*najczfbdej 
‘ bonusy do 
I okreSlonych 
parametrbw; 



Z.Teraz ustalamy profesje 
naszego bohatera. MoZemy 
tego dokonab na trzy sposoby - 
albo wyblerzemy jedne z 
gotowych (z listy). albo zdamy 
slf na los, a wtedy zawbd 
zostsnie nam przydzielony po 
setii pytah. albo(co jest 
najbard^j wskazane) samI 
wyblerzemy cechy charaktery- 
styczne naszego zawodnika/ 
zawodniczki. Jebll podejmiemy 
si^ tego ostatniego, b^dziemy 
mogti uBtalib nast^pujqce 
rzeczy: 

a) Specjallzacja ‘jedna z trzech: 

- Combat -zalecana dia postaci 
nastawlonych na walk? 

(izycznq; zdolnobcl z tej grupy 
otrzymujq parf dodatkowych 
punktbwna starcie; 

- Magic 'zalecana dIa 
zawodnikbw waiczqcych za 
pomocq czarbw; 

- Stealth • dia zawodnikbw 
pragnqeych rozpoczqb karier^ 
ztodziejskA: 

b) Ulubione (Favorite) atrybuty 

• wybrane dwaotrzymuja 
dodatkowe punkty na starcie. a 
ptzypisane im zdolnobci 
zwl^kszajq swojq skutecznobb; 

• Strength (STH) - ma wptyw na 
maksymainq "nobnobb" postaci 
oraz llobc otrzymywanych przez 
nlqobraZei^ fizycznych, jak 
rbwnleZ na llobb Health I 
Fatigue. Jakie postab otrzymuje 
na starcie; 

- Intelligence (INT) - decyduje 0 
llobb Magicka (punktbw magi!) 
postaci; 

- Willpower (WILL) - wpiywa na 
odpornobb postaci na efekty 
magli; 

• Agility (AGL) • wptywa na 
ceinobb atakbw oraz 
umlej^tnobb unikbw; 

• Speed (SPD) - okrebla 
szybkobb poruszania si^ 
postaci (na Iqdzie i w wodzie): 

• Endurance (END) • decyduje 0 
ilobci Health otrzymywanej przy 
wzrobcle poziomu dobwladcz^ 
nia (wzrasta 0 END/10); 

• Personality (PER) • okrebla 
zdolnobb postaci na wywieranie 
wptywu na innych. czyli jak 



postac jest przez nich postrzegana; 
c) Zdoinobci • wybieramy po pl$b do Major i 
Minor Skills. W obu tych kategoriach 
zdoinobci otrzymuje bonusowe punkty 
rozwoju, ztym, Ze w pierwszej oczywiscie 
wl^ksze, zab dodatkowo ich rozwbj vrpiywa 
na uzyskiwanie punktbw doswiadczenia. 
Dodatkowo- jesll jednq z Major Skills b^dzle 
zdolnobb magiczna, to postab otrzyma na 
starcie podstawowy. przypisany jej czar. 

3. Na koniec pozostaje nam jeszcze wybbr 
Znaku Zodlaku, pod ktbrym urodzii sl$ nasz 
bohater. a ktbry powoduje rbZnorakie efekty • 
podobnie Jak w przypadku rasy. 

DOSWIADCZENIE 

System zdobywania experlensu w 
MORROWIND nie opiera si^ na dobwiadcze- 
niu wynoszonemu z walk, lecz na rozwoju 
zdotnobcjzawodnlkB. Ogblnie- za kaZde 2 



punkty, 0 ktbre podnosimy zdolnobb z 
grupy Major 1 Minor (lub za 1 . jebli jest jej 
przypisany jeden z Favorite Parameters), 
otrzymujemyt punkt doswiadczenia, zab 
uzbierawszy ich 10 lub wi^j moZemy 
awansowab na nastf pny pozlom (co 
czynimy wy poczywajqc). Dodatkowo w 
czasieawansu moZemy podniebb niektbre 
zeswoich parametrbw o ilobb zaleZnq od 
tego. jakie umlejftnobci trenowalibmy w 
celu uzyskania v^szego levelu (oboj^e 
czy wiasnor^cznle, czy poprzez naukf u 
trenerbw). KaZdej z nIch przyporzqdkowa- 
nyjestokreblony parametr (governing 
attribute), tak wi^ Im wlfcej bwiczymy 
skitlbw. ktbredotyczq danego parametru, 0 
tym wi^ej punktbw b^dzlemy mogll bw 
parametr zi^kszyb. Przelicznik jest 
nast^ujqcy: 

-zwi^kszenie zdoinobci o 0 
punktbw -zwl^kszenle 



QOR/IDniH BHTRGme HR2 



E 









parametru o 1 

• zwi^kszenie zdolnodci o 1 -4 
punkty • zwl^kszenfe parametru o2 
- zwif kszenie zdolnoici o 5-7 
punktdw - zwrfkszenie parametru 



• zwi^kszeniezdolnoici 06-9 
punktdw • zwifkszenie parametru 



o4 



- zwifkszenie zdolnodci o 1 0 1 
wlfcej punktdW'Zwi^kszenle 
parametru o 5 
Trenowanie skills zgrupy 
MIscelaneous nle powoduje 
(zazwyczaj) podnoszenia llodcl 
dodwiadczenia. wptywajednak na 
uzyskiwanie bonusdw do 
parametrdw. 



To byty podstawy, a teraz opis 
poszczegdinych skilldw(wrazz 
metodami ich trenowania): 



ZDOLNOSCI 
I COMBAT I 



- Block (AGL) - okresla zdolnodd 
postaci do blokowania atakdwza 
pomocq tarczy,zad najlepszym 
sposobem rta wydwiczenie tej 




umiej^tnodci festznalezlenie w 
mtar? stabego przeciwnika(lub 
kliku) I clerpliwe inkasowanle 
ciosdw w nadziei na wykonanie 
zastony. 



- Armorer (STR) -okredla azans^ 
postaci na naprawlenie cz^dcl 
uszkodzeh danego or^Za lub 
elementu pancerza, co zaleZne jest 
rdwniei od Jakodci uZywanego do 
tego celu sprz^tu. Aby wydwiczyd 
dw skill, naleZy zaopatrzyc sl^ w 
duiq llodd "miotkdw" (np. 
Journeyman's Hammer) I cierpllwle 
naprawiadswdj ekwipunek. Za 
naprawf u kowala (Armorer) 
punktdw niedostajemy. 

• Medium Armor (END) • okredia 
umlej^odd wladciwego 
wykorzystywania klasy pancerzy 
typu Medium (czyll pewnego 
procentu z ochrony danego 
pancerza, ktdry liczy si$ doogdinej 
wartodcl AC), takich jak Chain, 
Scale. Bonemold.czyOrcIsh. Aby 
wydwiczyd owq zdolnodd, naleiy 
znaleid zadaj^cego niskle 
obradenia przeciwnika I cierpllwle 
zbierad jego ataki, od czasu do 
czasu leczqc sl^ i/lub naprawlajqc 
pancerz. Waine jest, aby podczas 
szkolenia posted posiadafa na 
sobie jak najwi^cej elementdw 
zbroi z owego typu. 



• Heavy Armor (END) - okredia 
umlej^nodd wladciwego 
wykorzystywania klasy pancerzy 
typu Heavy, takich jak Iron, Steel. 
Silver, Dvremer, Ebony, czy Daedric. 
ResztajakwyZej. 

- Blunt Weapon (STR) ‘ okredia 
umiej^odd wtadania takimi 
typami broni, jak Mace, Hammer, 
Club, czy Staff, ktdra przeklada sif 
zardwno na celnodd atakdw, jak I 
wysokodd zadawanych strat 
t^wiczenie te] zdolnodcl odbywa si^ 
poprzez walk^ za pomocd jednej z 



wymienlonych broni. 

• Long Blade (STR) • okredia 
umiej^nodd wtadania takiml 
typami broni, Jak Broadsword, 
Saber. Longsword, Claymore, 
Katarta, czy Dal-Katana. Resztajak 
wyZej. 

- Axe (STR) -okredia umiej^tnodd 
wtadania takiml typami broni, jak 
War Axe, czy Battle Axe. Reszts jak 
w Blunt. 



MAGIC 



(modrta rdwniez spodywad same 
surowce liczqc na wywotywanie ich 
efektdw). Wl^j Informacji w 
dziale Alchemia. 

- Unarmored (SPD)- okredia 
zdolnosd postaci do unikania 
obrazen bez udziatu jakiejkolwlek 
zbroi. (Sviczenie tej zdolnodcl 
odbywa si^ na podobnej zasadzie. 
Jak w przypadku dowolnego 
Armor, lecz nle modna wdwczas 
nosid dadnego pancerza. 



• Spear (END) • okredia 
umiejftnodd wtadania takiml 
typami broni, jak Spear czy 
Halberd. Resztajak w Blunt. 

- Athletics (SPO) • ma bezpodredni 
wptyw na szybkodd poruszania sif 
postaci, czyll biegania I ptywania. 
Szkolenletej umlej^nodcl odbywa 
sif wtadnie poprzez wykonywante 
wymtenionych czynnosci, czyll rzec 
modna • przychodzl samoczynnie. 



STEALTH 



- Enchant (INT) - okresla zdolnodd 
postaci do tworzenla I udywania 
magicznych przedmiotdw, ktdrew 
rekach dobrego Enchanters spalajq 
mnlej ladunkdw, jak I szybciej 
odnawlajq zasoby Charges. 0 lie 
samo tworzenie lepiej powierzad 
specjalistom. takci^^ udywanie I 
tadowanie (za pomocq Soul Gems) 
przedmiotdw z urokami to 
najlepszy sposdb na dvrlczenie tej 
umlej^tnodcl. Wi^cej informacji w 
dziale Enchantowanle. 

- Destruction (WILL) • okresla 
umlejftnodd (szans^) rzucania 
czardwztej wtadnie. nastawlonej 
na ofensyw^, szkoty magii. 
Najlepszym sposobem na 
dwiczenie tej dziedziny jest 
wykonanie (u odpowledniego 
magajczaru o mlnimalnym efekcle 
I koszcie, a nast^pnie rzucanie go 
ad do wyczerpanla zasobdw MP. 
Metoda ta sprawdza si^ we 
wszystkichszkotach magii. 

• Alteration (WILL) - czary 
pochodzqce z te) szkoty skupiaja 
si^ gtdwnie na manipulowanlu 
prawami flzykJ, wt^czaj^c lewltacj^, 
chodzenie po wodzie lub 
tworzenie barter przeciw fizycznym 
obradeniom. 

• Illusion (PER)- czary pochodzqce 
zowej dziedziny skupiaja sl^ 
gtdwnie na tworzeniu ztudzeh (np. 
stawanie sif niewidzialnym) I 
wptywanlu na percepcjf innych 
(np. przez Ich odiepianie). 

- Conjuration (INT) • dzl^ki czarom 
tej szkoty modna przywotywad 
zardwno nieumarte lub 
pochodzqcez Innych wymiardw 
istoty, jak I pot^ite bronle lub 
pancerze chroniqce uzytkownika 
(Daerdic). 

- Mysticism (WILL) • do efektdw 
czardw tej szkoty zaliczamy 
zardwno teleportac)^ I telekinez^, 
zamykanie w krysztatach dusz 
zabttych stwordw, jak I tworzenie 
barierchroni^cych przed magiq lub 
wykrywanie magicznych efektdw. 

- Restoration (WILL) - do zadat) tej 
szkoty magii naledy operowanie 
rddnorakimi czarami teczqcyml I 
odnawiajqcymi lub zwi^kszajqcymi 
parametry postaci. 

- Alchemy (INT) - stopieh 
zsawansowania tej dziedziny 
okredia umtejftnodd tworzenla 
rddnoraklch mikstur z doslfpnych 
materlatdw. Dobry alchemik jest w 
stanie rozpoznawad I udywad 
wifcej efektdw danego surowca. 
jak I tworzyd Potionyowi^szej site 
dziatania. ktdra to czynnodd jest 
podstawq szkolenia ovirej zdolnodcl 



• Security (INT) - okredia 
umtejftnodd otwterania 
zamkniftych drzwi orazskrzyh (za 
pomocQ Lockpicks) i rozbrajania 
zalnstalowanych w nich putapek 
(za pomocq Probes). Do cwiczenia 
tej zdolnodd bardzo przydaje sl^ 
czar Lock, ktdrym zamykamy 
wybranq skrzyni^ lub drzwi. aby na 
powrdt prdbowac je otworzyd. 

• Sneak (AGL)- okredia 
umiej^tnodd skradanlasi$. dzi^kl 
czemu modna kradd ptzedmioty, a 
takze zadawad krytyczne obradenia 
nlezorlentowanym przeciwnikom. 
Szkolenie tej zdolnodcl poiega na 
poruszanlu sif w tryble Stealth (po 
wcidni^iu lewej gatki analogowej 
musi pojawid sie specyficzny 




symbol) w obecnodcl NPC lub 
jakiegod stwora. Pomaga w tym 
czar Chameleon. 

• Acrobatics (SPD) - okredia 
skocznosd postaci I umiej^tnodd 
unikania obradeh przy upadku z 
wydszej wysokodci, zad trenowanie 
tej zdolnodcl odbywa sif przez 
cz^ste skakante, jak rowniez 
narazanle sif na bolesne upadkl (tu 
otrzymujemy wlfcej punktbw). 

• Light Armor (AGL) - okredia 
umiejetnodd wladciwego 
wykorzystywania klasy pancerzy 
typu Light, takich jak Leather, 
Boiled Leather, Fur, Chitin, czy 
Glass. Resztajak w Medium Armor. 

• Short Blade (SPD) - okredia 
umlej^tnodd wtadania takiml 
typami broni, Jak Dagger, Tanto, 
Short Sword, czy Wakizashl. 
Reszta jak w Blunt Weapon. 

- Marksman (AGL) - okredia 
umlej^tnodd wtadania takiml 
typami broni, jak Bow. Long Bow, 
Crossbow, Throwing Star, czy 



Throwing Knife. Resztajak w 
Blunt. 

• Mercantile (PER)- okredia 
umiej^odd rtegocjowania 
(obnidania lub zwif kszania) cen 
towarbw I ustug, zad trenowanie jej 
odbywa sig poprzez kupowanie 
towardw po cenie nidazej, nid 
dqdana. a sprzedawante po 
wydszej. 

• Speechcraft (PER) • okredia 
umlejftnodcl krasomdwcze 
postaci, ktbre modna wykorzysty- 
wad w czaste rozmbwz NPC, aby 
poprzez komendy Admire, 
Intimidate, Taunt oraz Bribe (w 
opcji Persuasion) ksztattowad ich 
stosunekdobohatera. Szkolenie 
tej zdolnodcl odbywa 
sl$ poprzez 
w;^onywanie 
pov/ydszych 
czynnodd, lecz jest 
bardzo ryzykowne, 
gdydjejefektys^ 
state. 

- Hand-to-hand 
(SPD) -okredia 
umtejftnodd walld za 
pomoca gofych 
plfdcl; atakowante w 
ten sposdb obnida przeciwnikowl 
poziom Fatigue i doplero gdy dw 
padnie nazlemte. modna zadawad 
mu zwykte obradenia. Cwiczenie 
jak w przypadku broni. 



modemy Ich w danej chwili 
wykonywad dowolnq ilodd. 

4. Reputacja - punkty reputacji 
otrzymujemy za niektdre tyiko 
zadania (zazv^czaj te trudniejsze). 
zad konleczne sq one. jedll chcemy 
zapisad sif do jakiegod z Wtelkich 
Domdw. 



ENCHANTOWANIE 



Aby "zauroczyd" przedmiot 
danym efektem magicznym, 
potrzebne sq trzy rzeczy: dw 
przedmioL ktdremu chcemy nadad 
enchants, krysztat (Soul Gem) z 
dusz^ potwora oraz czar.jaki 
chcemy wrzucid". 




QUESTY 



1. Otrzymywanie questdw- aby 
roqMcz^ swojq karter^ w 
Morrowindzie, naledy zapisad si$ 
do jaktejd organizacji. ktdra w 
rewandu zieca nam wykonywante 
okreslonych zadad. Questy 
modemy otrzymywad rdwnied od 
osdb "postronnych", ktdrymi sq 
najcz^iej jacyd podrddnicy lub 
mteszkahcy mlasL 

2. Cel questdw • pierwszym z celdw 
jest zdobywanie pozycji w danej 
organizacji, co procentuje 
zwigkszorta ilodciq I jakodcig 
dost^pnych ustug oraz wlqde sif z 
drugim celem, ktdrym jest po 
prostu bogacente sif. Czy to 
pieniqdze, czy ted rzadkie 
przedmioty - wszystko znajdzle 
swoje zastosowante. 

3. Wykonywante questdw -o lie 
pierwsze zadania nle nastr^czajq 
trudnodcl, tak z czasem trzeba sif 
naprawd^ wysllad, rdwnied z 
koniecznodci zdobywania 
szczegdlov^ch informacji oraz 
odpowledniego podchodzenia do 
sprawy (np. zabid, czy nie zabid?). 
Na szcz^ie niedostajemy llmitu 
czasowego na questy. jak rdwnied 



1. Przedmiot - tu powiedzied naledy 
o pojemnoici enchantowej 
przedmiotdw, czyli jakiej mocy czar 
modna zmledcid w danym ^rzfcie. 
Z reguly - Im lepsza broiVzbroja 
(np. Glass lub Ebony), tym w'lfcej 
modna w niq wcisnqd, tosamo 
dotyczy rddnego rodzaju 
akcesoridw. More stanowlq 
plerdcienie, amulety lub odzted 
noszona pod pancerzem • w Ich 
wypadku najtepsze sq typy 
Exquisite. 

2. Petne Soul Gems • modna je 
kupowad (w ntektdrych sklepaeh). 
leczznacznte tatwiej i tanlej 
samemu zapetniad znajdowane 
(najcz^tej w jaskinlach) puste 
Gemsy. Aby tegodokonad, naledy 
przed zabictem dartego stwora 
rzucid na niego czar Soul Trap 
(chodby ze Scrolla), a wdwczas po 
dmlerci jego duch powqdruje do 
jeditego z Gemdw w "plecaku" • 
jakiego, to zaledy od rozmiardw 
duszy owego stwora (do 
najwlqkszych potrzebrte sq Grand 
Soul Gems). Im wif kszq duszq 
posiada dany krysztat, tym wlfcej 
ladunkdw danego czaru lub tepszy 
jego etekt modna uzyskad. 

3. Czary- korzystad modna 
praktycznie z kaddego czaru, 
wybrswszy wplerw sposdb jego 
dziatania. 'Cast when used' 
oznacza, de efeM odpalid modemy 
Jakzwykty czar (trzeba przyjqd 
pozycjq); jego warlacjami sq 'Cast 
on touch' i 'Cast on target’. 



ALCHEMIA 

Potlony stanowiq swego rodzaju zast^pstwo 
czardw, gdyd of erujq podobne magiczne efekty, 
szczegdlnle przydatne dia zawodnikdw nie 
obytych z maglq. Mikstury te modna kupowad, 
teptej jednak wytwarzad je samemu, co 
oszczqdzs pieniqdze 1 czas zudywany na 
szukanie odpowlednich sktepdw. Rozrddnid 
modna nastfpujqcerodzaje Potiondw; 

- Leczqce (Cure)- Disease. Paralysis, czy 
Poison; 

- Odnawiajqce (Restore) - Health. Fatigue, czy 
obnidone parametry; 

- Zwifkszajqce(Fortlfy)- maksymainq itodd 
Health. Fatigue, czy parametry; 

• Odpornodclowe (Resist)- dajqce procentowq 
odporrK>dd na magi^, rddne dywioty. Poison, czy 
OiseBse; 

- Ochronne (Shield) - tworzqce ochronne larcze 
dywioldw; 



• Rddne- odpowiedniki rddnych czardw. np. Invisibility czy 
Levitation. 

Aby zabrad st^do wytwarzania mikstur. naledy zaopatrzyd si^ 
w Mortar and Pestle, warto ted pomydied o dodatkowych 
narzqdziach (Retort. Alembic I Calcinator). Wszystkie te 
przedmioty powinny byd jak najwydszej jakodcl (od typu 
Master w gdrq). gdyd Potlony b^q wdwczas oferowad 
silntejsze I dtudej trwsjqce efekty. 



ssasR'naH 



[U 



□oR/iDniH BHTReme hrs 





(brort z enchantem jest traktowana 
jako "maglczna"), zai tzw. 
'Constant effect' wskazuje, 2e dany 
efekt jest staty, czyll trwa caty czas 
(moina go uzyska6 jedynfe dzi^kl 
zastosowaniu Soul Gems 
zawleraj^cych Golden Sainta lub 
Ascended Sleepers). 



Atrybuty: Strength. Endurance 
ZdolnoscI: Axe, Long Blade. Blunt 
Weapon, Heavy Armor, Armorer, 
Block 

Zapisu do frakcji wojownikdw 
dokonujemy rdwniei w Balmora 
(plerwsze misjeod Eydis Fire-Eye), 
zai kolejne najleplej virplerw 
wykony^ w Vlvec, a nast^nie w 
Ald-ruhn i Sadrith Mora. 



czyli odwiedzid siedem 
sanktuaridwjpewne wskazdwki 
podaje rram darowana ksl^tka), aby 
uzyskad w nich specjalne 
blogostawlehstwa. Po dokonanlu 
tego questy mo2emy zdobywad w 
iwiqtynlach zlokalizowanych w 
Ald-ruhn, Molag Mar, Vlvec (High 
Fane)oraz Ghost Gate. 



VIrltha (w Outpost w Aid Velothi) 
oraz Farala Retherana (w Treasury w 
Redoran Compound w Vlvec). 
Ziecenie na Stronghold przedstawla- 



TRANSPORT 

Aby bezproblemowo poruszab 
sit po krainie Morrowind. trzeba 
umieittnie korzystad z trzech 
metod podrdiowania - Silt 
Striderdw (to wielkie robaki). 
teleportdw przenoszqcych 
pomltdzy Mages Guilds oraz 
lodzl optywalQcych wyspt- 
Wymlenlt teraz miasta, ktdre 
oferujqwyszczegdinlonedrodki 
transportu: 



FRAKCJE 



MORAG TONG (Assassins Guild) 
Atrybuty; Speed, Agility 
Zdolnodci; Sneak. Illusion, Short 
Blade, Marksman, Light Armor, 
Acrobatics 

Misje wykonywane dia gildii 
zabdjcdw polegajq gtdwnie na 
llkwidowaniu jakiejs persony, aby 
zai unikad konsekwencji. na kaZde 
zabdjstwo otrzymujemy pisemne 
zezwolenle(writ), ktdre w 
przypadku pochwycenia przez 
straZe pozwala na uniknitcie kary 
finansowe] i konfiskaty 
ukradzionych przedmiotdw. 
Zapisu do Morag Tong 
dokonujemy u Eno Hlaalu. do 
ktdrego dostajemy sit z 
zachodnich Canalworks w Vivec 
Arena, przez klapt w podlodze 
(Lock Iv. 50) w Storage Room. Od 
niegotei otrzymujemy kolejne 
misje. 



KaZda z dosttpnych vir ^wlecle 
Morrowinda frakcji wymaga 
okreslonych cech (psrametrdw i 
zdolnodci o okretlonych 
wartodciach). jakle musz^ 
charakteryzowad kandydujtcego 
dovrsttplenia doh delikwenta. 
ktdre rdvmleZ wptywaj^ (oprdcz 
wykonywanla questdw) na jego 
kariert w danym ugrupowaniu (do 
awanau konieczne sq odpowiednio 
wydwiczone skllle). 



THIEVES GUILD 
Atrybuty; Agility, Personality 
Zdolnodci: Marksman. Short 
Blade, Light Armor, Acrobatics. 
Sneak, Security 

Aby pracowad jakozlodziej, naleZy 
odvriedzid South Wall Corner Club 
w Balmora i zapisac sit u Sugar- 
Lips, zad nasttpnemlsje czekajq w 
gospodzie Rat in the Pot w Ald- 
ruhn, w Dirty Muriels w Sadrith 
Mora oraz u Gentlemana JIma 
Stacey'a urztdujtcego w ksitgami 
w Foreign Quarters Canalworks w 
VIvea 



todzie 

Ald-ruhn, Sadrith Mora, Tel Mora. 
Dagon Fel, Tel Aruhn. Vos, Khuui, 
Vlvec. Ebonheart, Hla Oad, Molag 
Mar, Tel Branora. Gnaar Mok 



my Galsie Gindu mieszkajqcej w 
Redoran Council Hall w Ald-ruhn. 



HOUSE TELVANNI 
Atrybuty: Intelligence, Willpower 
Zdolnoici; Mysticism, Conjuration, 
Illusion, Atteralion. Destruction, 
Enchant 

Telvanni Council Hall znajduje sit ^ 
Sadrith Mora - tarn moZemy 
porozmawiad z jednym z 
przedstawicieli Wielkich Magdw 
(Mouth), aby zapisad sit do owego 
Domu; konleczna jest rdwnieZ 
znajomodc czardw z grup: Recall. 
Levitate oraz Rreball. Same wieZe 
magdw leZq na wschodnim wybrzeZu 
regionu Vvardenfell. Plerwsze questy 
dostajemy wladnie od Mouths, 
potem jednak samI musimy namdwid 
ktdregod zczarownikdw, aby przyjql 
nas na siuZbt i przydzielal (wrazz 
innyml czarodzlejaml) kolejne 
zadanla, Aby samemu stad sit 
WIelkIm Magiem, naleZy po plerwsze 
-ziecid konstrukcjt wtasrtej wieZy (u 
LIuneii Hieran w Telvanni Council 
Hall), a po drugle • zaczqd 
sponsorowad wlasnego Moutha. 



SiltStriders 

Balmora. Seyda Neen, Suran, 
Molag Mar, Vlvec. Ald-ruhn, 
Gnisis, Khuui. Maar Gan 



FRAKCJE 

PODSTAWOWE 



IMPERIAL LEGION 
Atrybuty: Personality, Endurance 
Zdolnodcl: Athletics, Spear, Long 
Blade, Blunt Weapon, Heavy 
Armor, Block 

Siuzba u legionistdw jest citZka. w 
dodatku ciqgle(a przynajmniej w 
czasie rozmowy) trzeba nosid 
specjainq zbrojt (Imperial Cuirass), 
ktdrq otrzymujemy pozapisanlu 
sit u przebywajqcego w Madah 
Tradehousew Gnisis naczelnlka 
Dariusa. Kolejrte misje 
otrzymujemy w rdZnorakich 
fortach rozsianych po krainie, np. 
w Fort Moonmoth (kolo Balmora) 
lub Fort Buckmoth (koto Ald- 
ruhn). 



BLADES 

Atrybuty; Intelligence. Personality 
Zdolnodci; Speechcratt, 
Marksman, Sneak, Light Armor, 
Long Blade, Restoration 
Organizacja szpiegowska podlegta 
bezpodrednio Imperatorowi, z 
ktdrej questy ksztaitujq gidwnq 
Unit fabularnq gry. Zapisu do 
Blades dokonujemy u 
rezydujqcego w Balmora Caiusa 
Cosadesa (dIa niego w Seyda Neen 
otrzymujemy specjainq przesyikt), 
od niego rdwnleZ dostajemy 
kolejne zadanla. Tu warto wcze^nlej 
dobrze podpakowad posted (i 
powaiczyd w ramach Innych gildii), 
gdyZ misje tu czekajqce sq do^ 
wymagajqce. 



WIELKIE OOMY 



Mages Guilds 

Balmora. Caldera, Ald-ruhn. Vivec 
(Foreign Quarter). Sadrith Mora 



Aby wstqpid do ktOregot z Great 
Houses, naleZy wplerw na to 
zasHiZyd, czyll uzyskad odpowledni 
poziom reputacji (S punktdw 
powinno wystarczyd). MoZna 
zapisad sit wyiqcznie do jednego z 
Dom6w, zat w trakcie kariery 
naleZy ziecid budowt wiasnej 
fortecy (co cztsto jest wymagane 
do awansu), na co trzeba zdobyd 
zezwolenie (od diuka Vedama 
Drena w Ebonheart) oraz kupid 
prawo do ziemi (land deed). Po 
uzyskanlu najwyZszej rangl moZna 
przystqpid do pojedynku o wladzt 
zdotychczasowq glowq dane] 
frakcji. 



Samo mlasto Vivec (stoiica kralny) 
posiada wlasny system 
transportu - gondolierow - ktdrzy 
kursujq pom'ifdzy nasttpujqcymi 
dzielnicami; Foreign Quarter, 
Hlaalu Compound, Arena, 
Telvanni Compound i Temple. 



IMPERIAL CULT 
Atrybuty; Personality, Willpovrer 
Zdolnotci; Speechcratt, 
Unarmored. Restoration, 
Mysticism, Conjuration, Enchant, 
Blunt Weapon 

Praca kapiahska tym rdZnI sit od 
innych zaJtd, Ze rzadziej mamy w 
nie] do czynlenia z misjami 
"sitowymi", a cztdclej z 
udzielanlem pomocy Innym, 
Zapisu do Kuitu dokonad moZemy 
u Oracle's w dowolnym forcle (np. 
Fort Moonmoth), jednak misje 
otrzymujemy v/ytqcznie od 
kaplanbw przebywajqcych w 
Imperial Chapels w Ebonheart. 



Bezdrodkdwtransportu ^ 
(dosttpne tylko piechotq) ' 
pozostajq miasta Pelagiad ]{ 
(mlfdzy Balmora a Seyda \ 
Neen) oraz Aid Veloth (mltdzy 
Gnisisa Khuui). a takZe cale 
mndstwo rdZnorakich twiqtyhj 
twferdzifortdw. no! M 
oczywltdedziesiqtekfuin, 
jaskih Itp. I 



MAGES GUILD 

Atrybuty: intelligence. Willpower 
Zdolnodci: Destruction, Alteration, 
Illusion, Mysticism, Enchant, 
Alchemy 

Zapisu do frakcji czarodziejdw 
dokonujemy w Balmora, gdzie od 
Ajiry (na dole sledziby) 
otrzymujemy plerwsze zadanla. 
Pozostale oddziaty Gildii Magdw, 
gdzie moZemy otrzymad questy. 



ASHLANDERS 
Co prawda czlonkiem grupy 
mieszkahcdw pustynnych regiondw 
Ashlands zostajemy podczas 
jednego zquestdw zieconego przez 
Blades, lecz warto o tym wspomnied, 
gdyZ przynaleZnodd ta zostaje 
odznaczona w rubryce frakcji (nie 
jestem jednak pewlen, czy dajq onl 
osobne questy). 



HOUSE HLAALU 
Atrybuty: Personality, Speed 
Zdolnoicl; Speechcratt, 
Mercantile, Marksmanship. Short 
Blade, Security. Light Armor 
Praca dia tego Domu jest 
pnsedtuZenlem profesjl ztodzieja I 
zabdjcy, zas wstqpid doh moZna 
zapisujqc sif u Nileno Darvayna w 
Council Hall w Balmora (od niego 
dostajemy teZ plerwsze questy). 
Kolejne zadanla otrzymujemy od 
Odral Heivi w Caldera, Edryno 
ArethI w Hlaalu Canton w Vlvec 
oraz Vedam Dren w Ebonheart. 
Aby wybudowad wlasnq fortecy 
naleZy zgtosid siq do Oondosa 
Drilera w Council Hall w Balmora. 



VAMPIRE CLANS 
Tak, tak • moZna zostac Wampirem, 
co procentuje potqZnyml bonusami 
do rdZnych parametrdw I zdolnoiei, 
trzeba Jednak pami^tac o tym, Ze 
knviopljcy nie sq zbyt lublani (nikt nie 
chce z niml rozmawlac I udzlelac im 
ustug, prdcz wiasnych zlomkdw), 
mogq podrdZowad wyfqcznie po 
zmroku (swiatto sloneczne Im 
szkodzi), a ponadto nie potrafiq 
regenerowad sll Zyciowych poprzez 
sen, co jednak rekompensuje czar 
wysysajqcy Zycie z przeciwnikdw. 
Wampirem warto zostac dopiero po 
osiqgni^lu wifkszodcl celdw w grze, 
aby nie mied problemdwzquestami, 
chocIaZ z wampiryzmu moZna si^ teZ 
wyleczyd. 

Aby zostad krwiopljcq naleZy zostad 
wplerw przez takowego "dziabniq- 
tym“ I zlapad Porphyrlc Hemophilia 
Common Disease. Zamlast leczenia 
tej choroby. naleZy przespad trzy 
doby, aZ charakterystyczny sen 
zadwiadczyoprzejdctu na "ciemnq 
strong ". Teraz pozostaje juZ tylko 
zapisanie siq do jednego z 
wampirzych klandw, od ktdrego 
przywddcbw moZna otrzymywad 



osobne 

- Clan Berne 
(odpovdednik 
Thieves Guild) -ich 
gidwna kwatera 
znajdujesiqw 
obserwatorlumGalom 
Oeuswcentralnejpartli 
gdr Molag Amur. 

- Clan Aundae (odpowlednik 

Mages Guild) - Ich gldwna T 

kwatera znajduje siqw . 

podziemiachAshmelech 

na wyspie leZqcej na 
poludniowy zachbd od 
Dagon Fel. 

- Clan Ouarra (odpowlednik 
Rghters Guild) - klan ten za swojq 
siedzibq obral ruiny Owemerdw o 
nazwie DrucashtI leZqcewpoblIZu 
MaarGan. 

Metodq uleczenia siq z 
wampiryzmu przedstawlq innym 
razem. 



TRIBUNAL TEMPLE 
Atrybuty: Strength, Intelligence 
Zdolnotei: Unarmored, Alchemy, 
Restoration. Mysticism, 
Conjuration, Blunt Weapon 



HOUSE REDORAN 
Atrybuty; Endurance, Strength 
Zdolnodci: Athletics, Spear. Long 
Blade, Heavy Armour, Medium 
Armour, Armorer 
Dorn Redorandwjest jakby wyZszq 
Instancjq GMdII Wojownikdw, aby 
zai stad siq jego czlonkiem, naleZy 
porozmawiad z Nemindq w 
Redoran Council Entrance w Ald- 
ruhn (Manor District) oraz zdobyd 
sponsora, ktdrym moZebydjeden 
zszeiciu czlonkdw rady 
mieszkajqcych w Manor District 
(np. Hlaren Ramoran). Kolejne 
zadanla otrzymujemy od Theldyna 











Dzialanfe 'Cast when strikes' 


znajdujq siq w Ald-ruhn, Sadrith 


Aby przytqczyd siq do wyznawcdw 




uzyskad moZna jedynie w bronlach, 


Moral Vlvec. 


lokalnego kuttu (wdowolnej 




a oznacza ono, Zeczar zostanie 
odpalony, gdy trahmy przeciwnika 


FIGHTERS GUILD 


dwlqtynl). naleZy wplerw wykonad 


dl&iVeUa 








Nadchodzi 



Ztota Era 





0 1 mkt^lo p6> roku od pierwszego Poradnika i 
Olerwszego nolowama next-genowych eRPeGow... 
Min^k) rdwniei do^ niedekawe pod wzgl^dem 
RPC lato (oc^wiScie jeili nie liczyd europejsklej 
premiery FFX) oraz oPfitujgca pod wzgifdem iloSci 
pozycji z tegogatunku jesieh. Na PS2 wreszcie 
potawily si$ aeq uele PSX-owych przebojdw (chod 
(Maze niewBzystkIe), role-play'e zacz^ty rdwniez 
ukazywad sif na Xboxa, a I 'Kostka' Nintendo n^i 
oWetnicaml. Lteta znaczqco zwipkszyla swojq 
objetodd, czas wiec przystapid do rzeczy, czylf 
omdwienta wszystkich nowo§ci. 



Od raz j zauwazyd mozna, ze zmienll sip lider 
wsrod next-genowych RPG, gdyz na pienwszym 
miejscu widnieje napis MOHROWIND, Chwila, 
ctiwila - tylko nie siekier^! Wyjadnienie tego faktu 
jest proste - poniewaz w s umle nie bylem 
zdecydowany, czyto wlasnie frzecioj czpsci 
ELDER SCROLLS, czy tez dzjesiqtemu FINALowi 
przyznad paimp pierwszeristwa, wykonaiem rzul 
moneta - padto na dzieto Bethesdy. Tak. jak pisalem 
w podsumowaniu roku w ostatnim PE, cipzko tu 
mdwid 0 jakimkolwiek pordwnywaniu obu tych 
pozycji • "Fajnaf to po prostu 'Fajnal' (gatunek 
sam w sobie nawet wdr6d RPG), zad pecetowe, 
czyli catkowicie odmienne dziedzictwo 
MORROWINDa, widad juz na pierwszy rzut oka. A 
CO ono oznacza? Przede wszystkim wielk^ 
swobodp dziatad (w praktyce moina robid, co sip 
komu podoba - nawet wyrzn^d w pieh cate miasto:), 
olbrzymi dwiat do eksploracji, setki questdw (w tym 
wipkszodd calkowicie nie zwi^zana z gtdwn^ linip 
fabulam^ gry), znakomite tto kutturowo-histoiyczne 
i wszechobecny realizm charaktefyzujqcy 
rozgrywkp. Qdyby nie szereg dose glupich btpdow, 
jakich sip MORROWIND niestety nie ustfzegl (np. 
ptywanie w petnej zbroi. czy tez dodd ‘maszerski" 
system walki), to nie mialbym dylemat j. gdyz gra 
ta naprawdpjestwielka. Moze za pdt roku kolejny 
rzut monet^ zmieni owp kolejnodd... 

Oki. pierwszanowoddzanami.czas wipena 
nastppne. tym razem plasujqce sip w kategorii 
pozycji 'bardzo dobrych". Tutaj wchodzimy 
juz w znajome klimaty, gdyz do 'Bramy 
Baldura" i Summonera dot^ezyty 
sequeie trzech znanych tytutdw - 
WILD ARMSow, SUIKODENa i 
GRANOli-wszystkie 
opatrzone cyterkq "3' (ten 
ostaini domysiniej. Jedti 
chodzi 0 'Dzikie 
Bronie'.topo 
nieudanej 'Dwdjce" 
trzecia czpdd 
zaskakuje naprawdp 
przyjemnie - zardwno 
z uwagi na ciekawy, 
westemowy klimaeik, 
jak rdwniez pod 
wzgipdem wykonania, 
systemuiogdinie 
niezlej fabuly. 

Zwiaszcza ta ostatnia 
zaczynapojakimd 
czasie pokazywad 
pazurki, zaskakujpc 
przemieszaniem 
motywdw rodem z 
westemdw i 
filmow s-f. Gra 
sip naprawdp 
przyjemnie, 
chodeRPeG 
ten zaliczasip 
do bardzo 
klasycznych. 

Po niezlej, lecz 
rdwniez Ie2pcej 









ponizej oczekiwad drugiej czpdci 
rehabllituje sip tez GRANDiA, ktdra w 
swej Xtremalnej odslonie prezentuje 
swoje najwipksze walory - system i 
walki. Pozyeja ta powinna przypasd do 
gustu zwiaszcza mitodnikom tzw. 
'pakowania'. gdyz oferuje zbiizony do 
gier pokroju Diablo (chod w innej 
oprawie i w innym klimacie) motyw 
ciqglej eksploracji iabiryntdw i 
wyrzynania stworkdw w celu 
nabijania dodwiadezenia, 
rozwijania zdolnodci oraz 
znajdywania artefaktdw. 
Fabula w tym 
momencie petnirolp 
drugorzpdnq, co 
niestety trzeba 
policzyd na minus, 
gdyz nie 
wszystkim 
pasujetaka 
koncepeja. Co do 
tfzeciego 

SUIKODENa... Gra 
zasluguje na wystawionp 
jej '6semkp', jednak nie 
nawipcej. CO samow 
sobiejest juz rozczarowa- 
niem, gdyzwszyscy 
spodziewali sip hitu na 
miarp drugiej czpdci 
sagi. Swietna fabula. tym 
razem opowiadana z 
trzech (a nawet wlpcej) 
rdznych perspektyw oraz 
ulubiony przez wiel u 
motyw zbierania 108 
postaci do 'Druzyny 
Gwiazd’ spotykajq sip tutaj 
ZP zmienionym (moim 
zdaniemnagorsze- 
gldwnie z uwagi na utratp 
kontroli nad czpsciq 
postaci) systememwalk 
isporq dawkq 



infantyinodci. Swietna oprawa grafiezna oraz 
niestety slaba muzyezna rdwniez nie 
poprawia ogdinego wizerunku tego kultowego 
tytulu - zabawa jest co prawda niezla. lecz 
caly czas czlowiek sip zastanawia. na co 
zostaty wykorzystane ta wszystkie 
przesunipcia daty premiery. 

Przechodz^c dale], czyli do gier mniej I ub 
bardziej dobrych, natrafiamy na bardzo 
kontrowersyjnq pozycjp, jakp jest 
wyprodukowany w Kooperaeji Square i 
Oisneya KINGDOM HEARTS. 'Fajnalowy' 
klimat i bohaterowie kreskdwek. Cloud i 



kaezor Donald - naprawdp dziwna to 
kombinaeja, ktdra nie wszystkim (w tym 
takze nizej podpisanemu) moze przypadd do 
gustu. Przyglqdajqc sip jednak opiniom wielu 
graezy zauwadyd mozna, ze ceniq oni KH 
rdwnie wysoko, co chodby serip FF, tak wipe 
przyznanle tej gierce zbyt niskiego miejsca 
byloby nietaktem. Bpdi co bqdi ponowne 
obejrzenie naszyeh ulubionych bohaterdww 
akcjl to npepea perspektywa, jedll jednak 
ktos nie przepada za bajkami Disney'a (lub z 
nich wyrdsl:) oraz nie trawi zrpcznodciowego 
charakteru rozgrywki (sporo elementdw 
charakterystycznych dia plattormdwek), 
temu ta gierka nie podejdzie. chod w sumie 
posiada wysokq grywalnodd. Kolejnq pozyeja 
wdrdd nowosci jest calkiem niezla druga 
czpdd 'LEGENDYO LEQAI'. Wzorujac sip 
na swym pierwowzorze gra oferuje system 
walki polegajacy na "wkiepywaniu" 
combosdw, zadjej ciekawa fabula 
wprowadza nas w dwiat ludzi wladajacych 
potpznymiduchami (Origins). Ciekawostka 
tutaj jest mozllwodd modyfikaeji ekwipunku. 
co prawda wedlug ustalonych schematdw, 
lecz przynajmniej wnoszaca trochp 
oiywienia do dodd konserwatywnego 
systemu. Wmipdzyczasie, rdwnolegle na 
dwie rdzne platformy, wychodza dwie 
eRPeGowe siekaniny - LEGION: THE 
LEGEND OF EXCALIBUR na PlayStation 2 
oraz NIGHTCASTER na XBoxa. Obie 



prezentuja zardwno zbiizony schemat 
rozgrywki, jak i jej kiimat (sredniowiecze i 
te sprawy), chod ta pierwsza nawlazuje 
bezposrednio do legend o czasach 
artuiiahskich. zad druga opiera sip na 
luznym scenariusz u walki dobra ze ziem 
(gtdwnie za pomocq czardw). O obu takze 
nalezy powiedzied, ze mialy one dzansp 
stad sip przebojami pokroju Diablo lub 
Bald uhs GaterDA. lecz sporo niedordbek i 
niski 'replay value' spowodowalo, ze 
znalazly sip doplero u dolu stawki gier 
'dobrych'. Sam zad dw ddl zamyka drug! 
SUMMONER - gierka w mojej opinii w 
zadnym z aspektdw nie dordwnujqca 
plen/vowzorowi, gdyz po pierwsze 
zamykajpea rozgrywkp w oddzielnych, 
llniowych epizodach. a po drugle oferujpca 
zmieniony na gorsze, gdyi sthete 
zrpcznodclowy system walki. Co prawda 
jej otoezka. czyli nierozerwalne z 
rozgrywkp wierzenia i legendy kralny (innej 
niz w pieiwszej czpdci) to kawal dobrej 
roboty. lecz podejdcie do tego tematu jest 
zbyt luzne, a i fabula pierwszej czpdci byla 
znacznieciekawsza. 



Podsumowujpczauwaiyd trzeba, wdrdd 
nowodci w ogdie nie pojawily sip zadne 
'krapy', czyli pozycje samego dolu tabell, 
CO swiadezyd moze o polepszajpcej sip 
jakosci wydawanych gier - oby tak dale). 
Sama lista zawiera wytpezniG te pozycje, 
ktdre byly recenzowane na lamach PE; 
parp tytutdw nie zalapalo sip jeszcze na 
swoje '5 minut' (zwiaszcza wdrdd 
ostatniego natloku). lecz z czasem owe 
braki zostanp uzupetnione. A wiosnp 
szykuje sip kolejna roszada (w zwipzku z 
nadejdciem oczekiwanych tytutdw), ktorej 
pfekty przedstawip w kolejnym Poradniku. 



□ ORySOniH EHTREITIG HR2 







pozycja dia 
mMosnlkow 
serii, lecz z wfelu 
wzgt^bw smaczny 
k^seh r6wniez dIa 
innych graczy. Po 
pierwsze oteruje ona 
leden z najlepszych 
systemow walk 
spotykanych w 
honsolowych RPG 
(sprawdzony w 
poprzednich czf- 
sciach), jak rowniez 
znakomity. dopasiony 
system tworzenia 
czardw. odkrywania 
technik ■ cwiczema 
rozmaitych zdolnosci. 
Po drugie stanowi ona 
ideatn^ pozycja dia 



milosnikow 'pakowania' i eksploracji, gidwnie ze 
wzgl^du na rozlegle labirynty (czgSc generowana 
losowo) oraz wymagaj^cych przeciwnikdw, ktofych 
sila i zasdb atakdw rosme wraz z uptywem gry. 

Dosd przectatna oprawa graficzna otoczenia ,J. f 
rekompensowana jest z nawtqzkq przez 
fantastyczne efekty specjalne w czasie walk. ' 
dzwipk rdwniez stoi na dobrym poziomie, tak wi^c 
GX powinna zadowolic gusta nawet lych 
wybrednych, [star] 



^NFO- PANEL 



™ " plotforma 32 
wydowco 
gotunek 
ilosc graczy 
czas gry 
stopieh trudnoki 
okcesorio 
oceiw w PSX EXREME 
oceno kednia'* ' 2 s. 

r:t pen bnHuowydi i teumn Mtc 



.. .....1 w obszernym opisie dotyczqcym trzeciej juz w dorobku Game Arts GRANDII, w ktdrym poznac mozecie 

OPIS GRY zarowno przebieg gry, jak i szereg jej lechnicznycb aspektow. Zainteresowanycb zapraszam do lektury. 



PORWANIE 



J 



Po dotardu i zwiedzeniu bazy w Locca Village udajemy 
sl^do budynku Command Post, gdzie poznajemy 
towarzyszy pierwszej wyprawy - Brandola i Carmyne, 
Po rozmowie ptzechodzimy dopobliskiego Armory, u 
stojacego tarn gostka wybieramy opcj? Rest, a rwstfpnie 
nagrywamy u niego stan gry i wychodzimy drzwiami na 
wprost- Na zewnatrz zagadujemy Brandola i zgtaszamy 
gotowo^ do rozpocz^ia misji. 

LAND RUINS j 

Podotarciu na miejsce odwiedzamy pobliskie HQ, gdzie 
zagadujemy Diene, a nast^pnie wchodzimy (po prawej) 

^SPRAWY TECHNiCZNe> ^ 

PARAMETRY 

STR okreSta sit? fizyczna postaci, VtTiej 
odpomo^ na fizyczne ataki. MAG sll^ jej magil, 
MEN odpomoSd na ataki magiczne, AGL reakcj?, 
czyll prgdkoid przesuwania si$ po obr^zy akcjl, 
zas SPD szybko§d, czyll zasi^g ruchu na polu 
waiki oraz umiejatnoSd unikdw. Parametry te 
wspomagane oczywikiie wtaSciwoSciami 
wyposazenia postaci, np. slt^ afaku broni lub 
odpomo^ig (IMM) na magi^ pancerza. 

MP - postacle nie posiadaj^ punktdw magii, ktdre 
za tym razem zostaty przypisane bezpoSrednio 
Mana Eggs, czyll uZywanIe magil z danego Jaja 
uzaleZnione jest od iloSci posiadanych przez nie 



SP - punkty owezuzywane sq na wykonywanie 
technik specjalnych, jakimi dysponuje kazdaz 
postaci. Zawodnicy startuj^ zzerowg llo^ciq SP. 
ktdre dopiero musi nabtd poprzez atakowanie 
(fizyczne) przeciwnikdw, b^di otrzymywanie od 
nich obrazer^. SP odnawiaj^si^ rdwniez 
automatycznie w czasie waiki. Jednak czynig to 
bardzopowolj. 

IP - jest to oznaczenie punktdw akcji, czyli 
odleglo§d (na obr^czy ukazuj^j 'polozanle'' 
zawodnikdw i rywali) od momentu podjpcia 
okreSlonego dzialanta. Zadawanie lub 
otrzymywanie IP damage oznacza nicinnego, jak 
zwi^kszanle tej odleglo&:i. 

CANCEL - jest to efekt przerwania wykonywania 
danej czynnoSci (ladowaniaczaru/technikl lub 
ataku), ktdry moZnaostqgn^d poprzez zadanie 
obrazer^ atakiem Critical lub odpowiedniq technik^ 
specjainq. Walcz^cy, ktorego akcja zostala 
przerwana, zostaje cofni^ty na obrfczy akcji o 
pewnA HosdlP. 

COUNTER - jest to efekt zaktdcenia 
wykonywania danej czynno^ci, ktdry osiggn^b 
moi na pc^jrzez zadanie obrazer^ dowolnym 
atalbem. Counter procentuje zwi^kszonym 
damage oraz chwilowym 'oszotomieniem" 
zaatakowanego, chodnie przerywa akcji. 



dobrodka ruin. Przeciwnicytu wyst^pujacynie 
powinni sprawled problemdw, chodaz kilku z 
nich dysponuje niezfa obrongfizyczna, a vvtedy 
trzeba ich rozwalad naszymi skromnymi 
jeszcze czarami. Sam labirynt sklada sifz 
trzecfi cz^dd I nie jest zbyt skomplikowany, 
chod w paru miejsoach trzeba uwaiad (np. na 
spadajacy gruz w zalanych dwiatlem 
korytarzach). Wdrugiejcze^ trzeba 
uaktywnid kladk§ w jasWniach po lewej, aby 
przejechad dalej, za& w trzeciej, za 
korytarzem zespadajacyml gtazami dochodzi 
dowalkizbossem. 

Boss: Minotaur 

Bykowi towarzyszy par? stworkdw, ktdrycti 
warto si? pozbyd w pierwszej kolejno^ci (aby 
nieprzes^dzaty), uwaiaj^ przytym na 
ataki Mlnotaura i Canceluj^c jego najsllniejsz^ 
technik? - Tcmadc Horn (dodatkowo powoduje 
ona Crxtfuslon), ktdr? moze zabid nawet lekko 
ostabiong postad. Magi^ z Aqua Eggs leczymy 
ewentualne straty, a gdy "byczek" zostaje sam, 
to fwzbywamy si? go raczej bez wi?kszych 
problemdw. 

Po odvwedzinach lezgcego na kohcu Spiritual 
Atrium automatycznie przenostmy si? na 
zewnqtrz (do Sandworm's Den), gdzie 
ponownie odwiedzamy HQ - nast?puie 
dtuisza gadanina, po ktdrej wracamy do bazy. 



Zaraz po wyjSciu z Armory kierujemy si? do 
budynkuoznaczonegojako Diner, gdzie 
zagadujemy kazdego z ekipy, a nast?pnie 
stojqc^ przy wej^iu Diene. Teraz idziemy 
zorganizowad sklad. a przy okazji 
odwiedzamy okoiiczne sklepy, Jedli mamy 
dodd kasy na kupno nowegosprz?tu lub 
t^enie Jaj. Wreszcie wychodzimy na map?. 

FLAME RUINS 1 

Do lokacji teJ konlecznie musimy zabrad 
BrarxJola, reszta postaci zaA wedfug uznania 
(chod ptzydaje si? Myam z jej technikq 
leozqcq). Oczywi&iie nie warto stosowad tu 
czardw ognia, gdyz przedwnicy sq w 
wi?kszodci na niego odpomi (slabo tez 
^rawdzasl? Bomb), a dodatkowo wielu z 



warto wczedniej zaopatrzyd si? w 
odpowiednie amulety protekcji lub zakupid 
leczqce ten status ziola. 

W/ Inferno PitwIaSciwadroga biegnie w 
prawo (uwaga na ogniste gejzery, z ktbrych 
wylatujq stwory), a po wspifciu si? nazbocze 
wchodzimy do wn?trza krateru (uwaga na 
kolejne slupy ognia, ktdre tym razem zadajq 
obraienia), W drodku (Volcano Exterior) 
musimy zejW na samo dno, gdzie 
znajdujemy wejdcie do samych Flame Ruins 
(uwaga na obrywaj^ce si? kraw?dzis drogij, 
a tarn pozagaszeniu wszystkich ptomteni, 
przez kolejnq sekr^? dochodzimy do Hall of 
Flame (wczedniej warto "opukad" okoiiczne 
dciany, gdyz trzy z nich kryjq dodatkowe, 
nieoznaczone na mapie przej$cia), gdzie juz 



Boss: Mother Crustacean 
Dodwiadczenie: Physical & 
Special 

Odpomosd: calkowide 
odpomy na Fire, otrzymuje 
polow? obraieti od Bomb 
Pizeciwnik dwskfada si? z 
trzechc 2 ?dci, a dodatkowo 
towarzyszy mu kllka robali, 
ktdrymi jednak nie warto si? 
przejmowad. Kleszcze 
potwora sluzq mu zardwno 
do atakdw fizycznych i za 
pomocq techniki Side Slash, 
ktdrqmoze objqd kllka 
stojqcych obok sieble 
postaci (sporadyczniemoze 
pokusidsi?osilnyatak 
kombinowany. powodujqcy 
Confusion), jak i odpalania 
czardw bazuj^cych na 
ogniu, a nawet leczenia si?z 
negatywnych statusdw, 
Qldwna cz?dd stosuje trzy 
techniki - albo pdyka 
zawodnlkalgo'lekko' 
przezuwa (efekt Cancel), 
albo wypluwa kolejne 
robale.albofco natezy 
bezwzgl?dnle Cancelowad) 
wykonuje skok (Hi-Jump) 



zadajqcy pol?zne obrazenia w 
du^m obszarze wokdl bossa. 
VI/ zale2nodci, jakimi 
dysponujemy czarami I 
technikami, mozemy wpierw 
pozbydsi?obu kleszczy (co 
znacznie utatwia rozwalenie 
korpusu) albo od razu wszystkie 
ataki kierowad w tuldw. Boss 
dysponuje dosd wysokq obronq 
rizycznq, stqd znacznie lepiej 
wykartczad go czarami. 



odwiedzamy lezqce za nim 
Spiritual Athum, gdzie 
wyjmujemy "korek’ (Slab) z 
dziwnego mechanizmu i po 
rozmowie z towarzyszami 
(Vuszczamy to miejsce, aby 
przez nowo-powstaty Geo Gate 
(Exitjwrdciddo bazy. 



Na poczqfek idziemy do 
Command Post, a po rozmowie 
z Diene udajemy si? 
na poszuktwanla 








byvfflnvpopriHznoidywonieiocte^ 

idw(Vellum}.(hielqsifnaczlerYklasy,zkMI<a^ 

fast poiiomow doModaenia, jokle owe zdolnosci mogq c 



gnqtami 
KlosoC-Zpoziomdw 
KlosaB-5poziom6w 
KlascA-3poziomy 
KlasflS-lpoziam 
PoDomytenobqonesqpo, 
dzojudoswiodczenialcztereditv 



I pozim) 



- Esoteric - dodoje efeki CANCEL o odpowtedtiim IP domoge do 
posiodany(haor6wdzia^[KYchtKipoiedvrKzegowroga{l^ 
IPdomoge/pozkm) 

-StotusGuord-czynipostocodpowiedniolprocen- towolodpor- 
nq m wszystkie onomolia stotusu 



dwnikofieslilokowyposioda) 
-Mono^Hoster-pozwolnTOodixd^^ _ 

Eggssiqonznaiduie 

PHYSICAL SKILLS 

C-Sk'dls (Physical Vellum): 

- Strength - zw^szo porometr STR 
(oSVpaziom) 

- Toughness - zwiqksza porometr VIT 
(oSVpoziom) 

- Intetligence • zwiqkszo porometr IHT 
(o3%/poziom) 

■ MentoTr^ - zwiqksn porometr MEN 
(o3Vpoziom) 

- Dosh • zwfqkszo porometr SPO (o SVpoziom) 

- Iron Guord - poz^ lu oiukiv^ oopowied- 
nio ntskkh obrozeii ( 1 0 domoge/poziom] 

Quick Feet -zwtqkszaskuteanoscudeczki . 
(olOVpoziom) I 

- Mighty Guord - zwiqkszo obronq w pozyql de- 
iensywnej(o10%/poziom) 
d.nostrS4 



» swoich towarzys?y. Branciola 
znajdujemy przy cirzwiach budynku Diner, 
Catmyne zaS w Srodku, Lllka i Ivtyam w 
paricu za mostMem. a Titto i Jakla na pi^trze 
Barakow (pietwszego na Korytarzu, druglego 
w pokoju). Akc^aautomatycznie przenosi si? 
do pociggu, ktdrym docieramy do miasta. 

ESCARRE i 



.. rl.ktoreloottzymoiemyzo 
ijqoneosileeFeklowdonejzdol- 



Aby moc przydzieloc zowodniconi odpowiednie Skie, 
tneba kfi wpierw zoopotnyc w odpowiednie ksiqzki 
(Ski Books): 

Beg^ner Book - pozwok} no wyekwipowonie I dokuki z kktsy C 
Novke Book - pozwoki no wyekwifumnie 2 zdoirwu 
Exfro Book-pozwokinawywvvipowDnie3zdok)osdzkk^C 
Advanced Bo^ - poZMio no wyekwipowonie I zdolno^ 

Expert Book - po^ no wydcM^K^^ 
M«terBook-pozvdonawyekwipowanie1zdoknxizldasyA 

IMtedBook-p ' ' ' ' 

UosylwtymS) 

Ponizszy spis zowiero wyszaegolnienie wszystkkh zdolnosci 
wroz z v^ninuaeniem idi dzimanki oroz pdoniem zwoiow, 
[jokich mozm |e uzyskoc. 

MENTAL SKILLS 

C-Skills (Mental Vellum): 

- Zopfire Chart • zwiqkszo moc aorow typu Rre i Boh (o SV 
poziom) 

Quokeblost Chant • |w. lea typu Eorthi Bomb (o SVpoziom) 

' Horthwind Chont - jw. lecz typu Wind i Blizzard (o 5V 
poznm} 

Mystic Chant- jw. lecz typu Aqua i Forest (o S%/poziom) 

- Mwob Boost ■ zwiqksza am tnvonio pozytywnych stotusow (o 
25Vpom) 

Block Counter ■ pozwolo no onulowonie efektow kontrotoku 
(szonsol SVpoziom) 

Foreboding • wyvrolule linie pokozujqce moziiwe do wyuae- 
nio otoki kombinowone donej postod w donym sklod» (szonso 
ISVpoziom) 

- Observation - umozirwia odczytywonie zomiarow (przysziego 
Dloku/czarv) paedvmiko (szonso 10%/poziom) 

B-Skills (Psyche Vellum): 

Immunity - czyni postocodpowiednio (proceritowo) odpomq no 
Illness, Porolysis i Poison 

- Psycho Shield • jw. lecz no Stop, Sop Moves i Sop Magic 

- lustrolion • jw. lea no Sleep, Confusion i Curse 

- Life Blessing - jw. lea no Death 

- Meditate • [XKwalo no odnnmnie SPpoprzez przyjqde post^ 
obronnej(5SP/poziom) 

A'Skills (High Vellum): 

Wizordry Chant - zwiqkszo mot wszystkkh aorow (o 1 no 



Zostawiwszy Diene ruszamy w d6t 
Downtown (mozamy pogadadz 
mieszkahcami), gdzie naszym celem staje 
si? lez^cy na nabrzeAu Music Hall. Po 
rozmowie z muzykami zagadujemy 
stoj^cego tu Specao, a wypytawszy go o 
wszystkie pozyi^e z listy wracamy do Diene 
w koAcu do nasze) bazy. Jeszcze krdtka 
'pogaducha', odwiedzinysklepdwi ruszamy 
nakolejn^wypraw?. 

, AQUA RUINS 1 



Do tej lokaqi nalezy koniecznie wziqd Jaida, 
reszta postaciwedtug uznanla. Przeciwnicy 
tu wyst?puj^ s^ dodd odpomi na czaty 
typu Blizzard, otrzymuj^za tozwi?kszone 
odrazenlaod Rre oraz Bolt, zad ich ulubion^ 



Po przejsciu prostego Tsunami Trough - 
Ocean Bed oraz troch? pokr?conej, lecz 
rowniez nie nastr?czaj?cej problemow 
Ocean Cave, w koiicu docieramy do kryjqcej 
wtadciwe ruiny budowli (Ocean Temple). Po 



Odpomodci: Blizzard 

Walka z nim sklada si? z dwoch faz, gdyz po 
rozwaleniu pierwszej tormy przyst?pujemy do 
potyczki z drug?. Pocz?tkowe stadium 
przedwnika niestanowi wi?kszegozagrozenia 
- CO prawda trafiad mozemy tylko w korpus, a 
na obr?czy akc^l widzimy jeszcze kilka cz?dd, 
tak boss zazwyczaj uzywa niegroznych 
atakdw flzycznych oraz czaru Crackle. Po 
rozwaleniu owe] zewn?tr7nej powtoki pojawia 
si? druga forma oponenta - ta sklada si? 
standardowo z trzech cz?dci. Za pomoc? 
swych "kulasdw* boss odpala mocn? technik? 
Aqua Splash, ktdr? zazwyczaj fapie pojedyncz? 
postad, zad korpusem wywoluje (baidzo 
sporadycznie) Ocean Wave, ktdry tonalezy 
bezwzgl?dnle Cancelowad. Pozatym 
standardowo Crackle (na wyzszych 
poziomacJi Crackle Roe) oraz Snooze - 
taktyka walk! podobna. jak w przypadku bossa 
z Rame Ruins. 

Po rozwalce odwiedzamy lezace dale] Spiritual 
Atrium, zabieramy Slab i przez poblisk? Geo 
Gate (Exit) wracamy do bazy. 

uqccaT .-^ _i 





Tutaj nlewiele, wi?c po rozmowie z Myam 
mozemy przygotpwad si? do wymarszu do 
nast?priych min. 



[ Ek'^Pi-ORACJA ] 



Tym razem koniecznie musimy wziqdze sob? 
Myam, coakuratnie stanowi problemu, gdyz 
nadal przydaje si?|ej technika lecz?ca. 
Odradzam ekwipowanie Eggszawieraj?oych 
magi? typu Wind (Bolt jeszcze ujdzie), gdyz 
zwtaszcza ostatni boss jest na nl? uodpomiony. 
Wdrdd przeciwnikdw lrytuj?ce s? zwtaszcza 
wielkie toty. gidwnie z powodu dy^xmowania 
nieztymi unikami. 

W pocz?tkowej lokacjl (Whirlwind Peak - Ghost 
Town) czeka nas troch? btqdzenia, lecz w kodcu 
trafiamy na drog? prowadz?c? do wn?trza ruin. 
Te sktadaj? si? z dwdch duzych cz?dci - wpierw 
czeka nas w?drdwka diuglmi korytaizami 
(uwaga na strumienie wiatm - zadaj? 
obrazenia), a nast?pnie zabawa wjazd? 
wagonikami i skakanie po kladkach. W korScu 
aktywujemy wind? na drodku wielkiej sail, ktdr? 
dostajemy si? na szczyt budowii, a st?d do 



drodze warto obszukiwadlez?ce tu idwdzie 
muszle, gdyz kryj? one zarowno sprz?t jak i 
potrzebne Mana Eggs. Pomszanie si? po 
wn?trzu Aqua Ruins polega naprzel?czaniu 
rdznokolorowych barter zamykaj?cych 
drzwi, takabyw koiicu otwoizyc pizejdcie 
prowadz?ce do windy (druglej), ktdra' 



Boss: Deava 

DoSwiadczenie: Mental & Special 



I NaleZy pamiftac, ze: 

• moznJTOsicograniczon? iloSd 
przedmiotdw (kazdego typu) 

• Stan gry nagrywai mozna 

■ WYtACZNIE 0 gostka w Armory (u 
< tego.kldremudajemysygnaldo 

8 wymarszu) 

- opuszczad labirynt mozna albo 
gidwnym w^fidem. albo przez specjalne 
■ telepofty (Geo Gate), ktbiych 

wyibzniamy dwa rodzaje (obustronne i 
wyt?cznie “wyjScIa*) 

- skarby i przeciwnicy (w tym bossowle) * 
odradzaj? si? po porwwnych 
odwiedzinach danego iabiryntu 
■ walk! najlepiej inicjowad przyjmuj?c 
wczeiniej postaw? bojow? (nacisn?P i 
tizymab X), co pozwala na unikni?cie 
trybu zaskoczenia, a nawetuzyskanie 



przewagi w punktach akcji (Rerestall) 
• znajduj?cy si? w prawym dolnym 
rogu ekranu wska^nik Xtreme peini 
rol? wykrywacza przeciwnikbw i 
poprzez odpowiedni? ilobb zielonych 
krBseksygnalizuje odlegtobb od 
najblizszego wroga. Czasami 
wskainikowzaczymwariowab 
(zapaia si? na czerwono) - oznaeza~ 
to, ze w okollcy znajduj? si? 
przeciwnicy przewyzaz?j?cy 
poziomem doAwiadczania Aredni 
' poziomnaszyohpostacliCryli 
teoretycznie znacznie od nas 
mocniejsi. j- 




Tec*niki, tak jak zcJotnobd, pCMtadaj? oznaczone gwiazdkami poziomy doswiadcze- 
nia, ktbre jednak okreilaj? wyl?cznie pr?dko» ich 'iadowania si?'. 

Nabijanie pozlombw ctobwiadczenia technik polega na wielokrotnym ich uzywaniu 
(lie razy trzeba uzyb danego ataku • to moina sprawdzib wmenu Status). 

Sila technik specjalnych opiera si? gibwnie na sile ataku fizycznego zawodnika 
(ATTACK), czasami tylko zalezy odsify jego magii (MAG C). 

Aby nauczybsi? nowej techniki specjalnej, postab musi odpowiednie (do 
okreSlonego - w sumie • poziomu) wybwiczyb techniki juz posiadane, a nast?pnie 
uzyb zwyktego ataku Combo, ktbry automatyeznie (i jednorazowo) przeksztaica 
F si?wnowoodkryt? technik?. 

'' Aby wyuczyb si? technikl?czonych, postacie biorqce w nich udziat musz? znab 
\ techniki skladowe, a wczasle 'inlcjadi' dokonywanej jedn? z postaci (za pomoc? 
i owej sktadowej techniki) wszyscy zawodnicy zcombosa musz? znajdowab si? w 
^ miar? blisko siebte na obr?czy akcji, tzn. wostatnimobszarzeprzedpolem 
"Iadowania", a w dodatku nie mog?stab w postawie detensywnej lub akurat lezeb 
na ziemi po ataku przedwnika. 

Pohori- r^brnauIrDlaHPpowodujerownMZ ^ Sop Moves -aosowoblokodo technik spe- 
zokioconie okqi/ruchu zowodniko, czyli c^znionie cjolnych 

^ ► Sop Mogk - aosowo biokodo mo^l 

► Sk»p-ap^™enBpo|od,kt« ► l(lness-rEgukimeobnizonBkBoww^^ 

przenwnmwskutekotayinmnhzyariychob^ npponimMrowpc^ 

► PorolysB- aosowo uriierudwmieniezm«^^ ► Curse-^ldqlvwdtfiwraw^^ 

► Stop - aosovw zatrzymonie okep zowodnika ** i technik speqolnym (mohra iai 

► Omto-czosowDulrdakontt4f»dpost^ uzywatleaaqstowtkxhodzqonedoskutku) 

klorawtkjMuzoaynflbiegociiAszolona ► Deoth-poprostusmierdpostod 




Goida tego musimy mieb w sktadzie od 
samego pocz?tku az do koheagry (jak na 
gtbwnego bohatera przystato:), lecz 
przynajmni^ niezly z niego wojowntk ze 
znakomitymi technikami spec^alnyml. 
Parameby posiada dobb przed?tne, chob 
niezle radzi sobie z czarami, 3 sloty ns 
Mana Eggs oraz 3 na Skill Books, w 
atakach biBdnioszybki. 



echnil(oio|iK 

X-Sfosh • dwa udaiZNia i mieezo (elelit Oncol) 
^ik Votl - otok nogiany lyyu Boil 
Thuiklif Spin - eliA 0 dmokltrystvta Boh 
Invincible Auro - boriera chioniqca obrozenloiTii 
Sky Ikajon SImh - super ololi, nwli fimc iwv secii 




Teoretycznie najstabszy (najnizsze 
parametry prbcz Agility i Sp^), ale w 
praktyce najbardziej pizydatny zawodnik - 
ze wzgl?du na umie)?tn^ kradzenia 
przedmiotbw, chob rbwniez na jego 
szybkl, 3-dosowy atak Combo. Podobnie 
jak Carmyne posiada 2 sloty na Eggs i 4 
na Books, wyst^je ponadto w kilku 
naprawd?dobiych atakach l?czonych. 



a I T T 0 




techiiln i opts 



' Gel Item - okradzm pRociMdia 

' Shadow Binder - otok powsdujqcy Paralysis 

Jkoie* SU - sortosM (4 I < ^) otok^ 






[ 3 oR/eDniHj|HTRem^ nna 












Boss: Bone Mantis 
Ooswiadczenie: Combat & Special 
Odpomo^d: calKowicie odpomy na Wind i Bolt. 
lewB odndJte odpome na ataki fizyczre, prawe na 
magiczne. 

C^wScz tego, ze posiada spora odpomo^ i czyni 
bezuzytecznymi wiekszo^ aktualnych technik 
Evanna (gdyz bazuj^na elemencie Bolt), 
przeciwnik 6w nie stanowi wi^kszego zagrozenia. 
W tym wypadku znacznie korzystniej jest skupid 
si$ wyl^cznie na korpusle bossa. zwtaszcza ze 
jego odndza nie zad^ zbyt duzych obrazert , a nie 
warto tracid czasu na ich pracochlonnq 
e!iminacj$. Walka tajest zdecydowanie latwiejsza 
od stare w popizednich ruinach. 

Po odwiedzeniu Spiritual Atrium nastgpuje szereg 
scenek. po ktdrych Igdujemy wjakirnd skaln^ 
kompleksie. 

MOUNTAIN PATH j 

Naszyeh pi2eciwnik6w (pojawiaJa si^ co par@ 
krokdw) stanowi^ Arcadyiscy zolnierze {dodd 
szybey. ale strat nie zadajg zbyt wielkich), zad na 
kO(V::u drogiczeka ich lider. 

Boss: Ludna & Arcadian Soldiers 

Dziewczyrtajestszybka, lecz 



r ji podcbrUe 
/•\\V jakjej 
»' zoldacy, 
szkddzbyt 
wielkich nie 
wyrzadza, diatego walka 
jest wsumie prosta, chod jej 
ptzebieg moze zalezed od 
tego, lie nam pozostaio MP w 
Mana Eggs po ukoiSczeniu 
Gale Ruins. 



^ AAA&IA I 



Mana Eggs znajdywad mozna w labiryntach (najcz^dciej w 
skrzynkacb), jak rdwniez stanowia one nagrody za pokonanie 
bossdw. a pojawiaja si? w znajdujgcych si? za nimi Spiritual 
Atrium, t^czenia Jaj dokonywad mozna wytqcznie u czarodziejki 
w jednym z budynkdw bazy. gdzie mozna rdwniez poczytad o paru 
zasadach dotyczacych tej czynnodci. 

Podezas i^czenia Mana Eggs, przy niektdrych czarach mogq 
pojavriad si? nast?pujqce symbole: 



. kosztczaruzostajezmniejszonyopoiow? 
zvvtfiMnnazostaje sila lub czas trwania czaru 
I .... zwi?kszonazostajeiloicuderzeti w czarach typumulti-hit 

' zwi?kszonyzQetateobszardzietanlaczani 

.. zwi?kszona (2-3-krotnie) zostaje pr?dkosd iadowania czaru 



Gwiazdkl pojawiaj?ce si? czasami (po dokonanym pol^eniu) nad Mana Egg 
oznaezajq. ze w nast?pnym Junction z uzyeiem owego Jaja wynik b?dzie 
posiadad wi?cej dodatkowych efektdw (opisanyeh powyzszymi symbolami). 
Warto podwi?cid troch? czasu na resetowanie i odgrywanie stanu gry w cetu 
wykonywania licznych prdb t^czenia tych samych Mana Eggs, aby rezultat byi dia 
nas zadowalajqcy - dotyezy to zwtaszcza uzyskiwania Jaj wyzszyeh poziomdw. 

HOLY FENRIR PROTECT ASTRAL DRAGON CHAOS 

BOOSTER FLAF E W IND AQUA STONE DUST 

decrease ... LAA .r»ifif;inw'iiiijjB-,.,:,-,SiC«i^MB^ 

DARKNESS ... BOMB THUNDER FROS T LEAF RESTOFE 

VOO star UGHTNIN6.*ICXaf il^TTFORESr FAIRY — 

CALAMfTV VOLCANO . CYCLONE RAINBOW .... GRAVITY LfE 

ETHER CLUSTER PHOTON BLEZARD .... SOULTT. CROWN 




Po starciu w korteu docieramy 
do Locca, sK?d w 
towarzystwie Diene ponownie 
udajemy si? do Escarre. 



Naszym celem staje si? 
Military Base (w Downtown po 
schodachwddlir«lewo lub 
przez otwarte juz Uptown) • 
tam Oiene namawiastraznika 
do przepuszczenia nas na teren 
bazy, gdzie udajemy 



Pakerdwodznaezasi? dowwysokqilo-^ 
ddgHPorazduzqsitqiobrongtizyczng.a J 
. przytymdodddobr^reakq^.niestetyjest 1 
i bardzo wrazliwy na magi?, slabo biega, 1 
' zadatakiposiadabardzopowolne. Warto I 
gouiywadprz6dewszystkimzewzgl?du I 
na technik? Victory Roar, nieilerdwniei 1 
■combujesi?'zinnymipostaciami. 1 slot J 
na magi? i az 5 na ksi^ki. 















Poziom 0 


' THUNDER 


•FROST^WIND/AQUA 


• LIGHTNING + MIST/HEAT 






OUST 

Ppiqaenio; 


Polqaeflio: 

•HEAT + FURE/WIHO 


- SAND + MIST 


RAINBOW 


SOUL 






FROST 


FOREST 


Polqaenio: 


- GRAVITY + SAND/LAVA 


CALAMITY 




Polgaenia: 


• ICICLE + SAND/MIST 


- ICICLE + FOREST 




Pobom I • Eggspoddowowe 


PolqaHiia; 

•MIST 4 WIND/AQUA 


-liAF + STONE/AOUA 
-UVA4-SAN0 


GRAVITY 




• CLUSTER* UFE 


PURE, WIND, AQUA, STONE 


LEAF 


BOOSTER 


Polqczen«: 

- FOREST fSAND/UVA 


Poignenia: 

• BURST + BOOSTER/ 


DRAGON 


Poziom 2 


Polpczenio: 


Polgczenio: 




DECREASE/DARKNESS 


•PHOTON* UFE 


lAVA 

PolQczenia: 


-SAHO + AQUA/STONE 


- OUST + LAVA 
• FAIRY + HEAT 


FAIRY 

Polgoetuo: 




FENRIR 


• PURE + STONE 


BURST 


-DECREASE+DARKNESS 


-LIGHINIKG/aCLONE+ 


UFE 




HEAT 


PoTpezenia; 

-HEATAHUHDER + SAND/ 


DECREASE 


, FOREST/GRAVITY 
-ICICIE/RAINBOW + STAR/ 


Polqaenio: 

- CLUSTER + BLIZZARD 


- BLIZZARD * LIFE 


Pofqaenki: 


LEAF 


Polgaenia: 


VOLCANO 


- PHOTON + SOUL 




- FLARE + WIND 


-MISTAROST + IAVA/ 


• DUST + MIST 




• RESTORE + CLUSTER/ 


Polgaenia: 


MIST 

Polqaenk): 




-BURSTi-IHUNDER 


Poziom 6 


BlIZZARD/PHOTON 


•SOUL* UFE 


Poziom 4 


-BOOSIER+DARKNESS 


CLUSTER 

Polqaenio: 


PROTEO 






STAR 


DARKNESS 


-VOLCANO -fIAVA/HEAT 


Polqaenio: 


ETHER 


SAND 

PoToaenia: 


Polqczeoia: 


Polgaena: 


- STAR + FOREST 


-RESTORE+ICICLE 




-BOMB + FURE/STONE 
-UVA + HEAT 


•OUST+FOREST 
- BURST + SAND/LEAF 


PHOTON 


ASTRAL 


-CROWN* CALAMITY 




UGKTNIN6 

PoLgaenio: 


• BOOSTER + DECREASE 


Polgaertia: 


Polgaenia: 


CHAOS 


Poziom 3 


Poziom 5 


- CYCLONE + MIST/HEAT 

- LIGHTNING + STAR 


- RESTORE + STAR 


Polgaenia: 


BOMB 

Poiguenio: 


-THUNDER + FLARMMND 
- HEAT + MIST 


VOLCANO 

Polgaenia: 


BLIZZARD 


VOID 


HOIY 


-UVA + FIAREATONE 


taCLE 


- STAR + HEAT/UVA 


Polgaenia: 


• PROTECT + ASTRAL 


Polgaenia: 




evaoME 


• RAINBOW + SAND/MIST 


-CALAMITY/CROWH + 


-CROWN* FENRIR 




PolgczerHo: 


Polgaenio: 


• ICICLE -f LIGHTNING 


BOOSTER/DECREASE^ 





Ntezfa wojowniczka, dodd silna, szybka i 
wyhzymaia. posiada rdwniei bardzo 
szybkie ataki. Z technik na uwag? 
zashjguje przede wszystkim Holy Breath, 
a jej 2 sloty na ‘laja’ i 4 na Skiil Books 
pozwai^^ dobrze jq zbalansowad. 



I Ttdinikoiopis 5 ||o 

• GcMt 0M4 - pcMmsy afag (•Ul CamO 5 

Spinning SloJiwirujqcgdfcie i 

- Vioary lov • ttfy aldn oM 
■ Cyelon* Slosh - wiruiory gloh o cSorokterYslyte Wind 7 

•Eri9«i9gsh-p(»ginystlDgzdinMiitMnBon)b TO 



Kolejny paker. rdZnl^si? jednak od 
Brandola tym, ze pcsiada znacznie 
wyisze parameby obronne, Jak rdwniez 
dysponuje szybszymi atakami, ktdre 
jednak niestety okupuje tragieznie niskg 
pr?dkodcig i zasi?giem. Techniki 
przeci?tne, chooiai mocni^e od innych 
pos^, a podobnie jak Brandon slot na 
magi?i5na‘knigi". 

( Tethniha i opts 
Sopor Pondrotion - otak toporom (oUt ConnI) 

Spird Blow - Ido tnorgii o choroklorystyco Wind 
I - Yggdrosil SroM • inuwo nogolywni stotusy dmzynie 
I Honules Smash - wyhuth energii wokd Ulko 
. 5p5!"i)9,Hurloi_;jol{Mj dwi -cxiMwe co mbo 



_Zosi 9 g SP 

Sngio « 




iHocSnl^ 

' -SoRkSobre-wodrujiKololoonorgiltldnCancel) 

' Smash - po prositi oink 
I ■ Shod Wove - wybudi onergii w obaoao 
I ■ Hdv Breath - zdozenie regonemeji edd druzynie 
. • Rosette Skiih - dkie, dwiMiowwe combo 

Jej atak dystansowy przydatny si? staje tyH 
ko w momencie posiadania broni o zwi?k- 
szonej liezbie strzatdw, gdyz w innych przy- ( 
padkach jest zbyt woiny. aby mozna byto go 
efektywnie stosowad. W magii prawie tak 
dobra, Jak Jaid, chod pozostate parametry 
(procz Action) ust?puj? wi?kszosci postad. ^ 
Ntezie techniki - przydatne zwtaszcza na i 
poczqtku gry. 4 sloty na magi? i 2 na sWile. 



7nsi s SP 

50*^?“ ( 



Zesipg 

Sini^ 




elaWiSw 8Bfidi (o<#RoBtoll^^^ 

- Nightmare Bofl -cnok mog. lypu AquopawotMocySleep I 

I -fidfciiri-»yolttoliiytt*iBigidi$^W^' S, 

I ' Titan Rsl - uderzene irocy w obnone 6 Ctde SO 

•JoliXBdcb-iiiogiczMoltipki^wdidJado ■ 



Znakomita, a przede wszystkim 
niezwykie szybka wojowniczka. CO 
prawda pozostalymi parametrami nieco 
ust^j^ Evannowi, leezzatojako 
jedynaposiadajacaz3si?gowegoCriticala ^ 
Po 3 sioty na magi? i ksi^ki. techniki dodt ^ 
przech?tne. dobrze si? sprawdza w parze 
zCa/mynelubTitto. 



'• S|Mig Wheel - wgdrdgcy wir M Cdnl) 

- Recover All • odnowienie niewielkiej iloici HP 

- IMl Shower • dosn lodowiKi «tnl (Bi^^ 

' Oner Up - poyspiesenie inomentu okcji wykninej postod 
■ Super frosty Altock ■ lodrn udetunie (Ulniint] 



SHo Zosigg SP 



Ckdo 46 
Sngle 24 
Shigie 38 



YwInS^o^ Sito Zosigg SP 

- Drogon RHe - aoro-disowe (ombe (oleki CoTKol) 4 Skigle 24 

'SbockvmveShish-trzywirvjQcecigtiQ 5 Area X 

- Spidof Nel - zolnymonie deeji przeciwnikdw Fon S 

:■ Meteor Sknh - przehikwce osirzo 6 For 45 

' DrogonMiroge-zobojae, 12-cnsowecombo 10 Single 36 



« Najlepszy mag w druzynie i chod pod wzgl?-J 

^ dem fizyeznym rdwniez nie jest utomkiem | 
j' (chod^iHtypozostawiawieleclozyczenis}, U 
1 tak bit)h,ktdrasj?po8liiguje, posiada zbyt 1 
I malyzasi?g.Jegotechnikinies^zachwyca- f 
j^. zwtaszcza ze w wi?kszodci zalezne esd 9 
I parametru Magic, kldry zazwyczaj jest I 
, znacznie nizszy od wskatnika ataku fiz^- jr 
I nego. 2 sioty na technild i az 4 na magi?. 



SOR/ 4 DniH BHTRGme DRa 













I sl$ do Barracks, a po rozmowie 

* zgoSciemwSrodkuwracamy 

doLocca 



B-Skills (Corporal Vellum): 

- Rrm Stance - ponmla no ignorowonie ^utkow otnymania 
obraien.ayli tip. zatrrymankipcistodwaosie biegu {szan$a 
30Vpoziom) 

- Prayer- poivwla no odnmwinia HP popriez 
obronneilSOHP/poziom) 

' ■ zfkizadanych 



przez niego obr azen (2% domage/po^) 
-UfeUp-zwipksiamaksvmgfnqilafcHPl 



- - . (oBVpoiiom) 

Sp Up - zwif ksza moksymalnq ilok SP (o 1 0%/poziam) 



A-Skills (High Vellum): 

- Decoy • czyni postoc celem atokow rywoli (szansa 25%/ 
poziom) 

Tactics Eye - dodoje pevmq ilosc IP no poczqtku walki (1000 



IP/poziom} 

•FulPo 



Potencioi - zwigkszo wszystkie parametiy (o 4Vpozkxn} 
Vellum): 



5-Skills 

-Full Armor 
-Mona 
iloici 



rmor - pozwala no noszenie dowolnego ekw 
Charge - odnawia MP v^ekwipowanych Marv 



SKILLS 



B-Skills (Battle Vellum): 

Pirates Ring - umo^iwia otrzymywanie podwojnei iloki kosy 
' - ' • i2%/poziom) 



{o20%/poziom) 
-FuB-BodyBknv-zwipkszalP 
CriticoKo 1000 IP/poziom) 



- Maximize Item • zwi^i^silg przedmiotw (o 1 0Vpoziom) 



-Triple Attock-zwigksza ilok ctosdw atc^u Critkol (o 1 /poziom) 

- Asura Sorit ■ zwifksza ikikciosowtrioku 

- Versatile - zwipksza obrazenio zadawane wszysikim typom 



stworowloll 



S-Skills (Ultimate Vellum): 

- Line Attock - zmienia alak Critkai w falp uderzeniowq 
rozchodzqcq sip na wprost atakuiqcego 

- Circle Attack - zmienio atak Critical w Falp uderzeniowq 
rozchodzqcq sip wokol atokujqcego 



SPECIAL SKILLS 

C-Skills (Secret Vellum): 

- Speed - zwipksza porometr AGL(o 3%/po^} 

- Mirocle Balance - dziotoniepodobne do Pirates Ring 

- Coertion - uniemozliwio ucieczkp przeciwnikow (szanso 
10%/poziom) 



B-Skills (Seeel Vellum): 

- Berserk - powoduje automotyczne odpolenie losowej techni- 
ki spe^okiej postod no skutek knierci toworzysza (prowdopo- 
dobiet^ nieokreslone) 

' Thief Trick • umozliwia otrzymywanie lepszych przedmiotbw 
pozabiciu przeciwnika (szansa 2%/poziDm) 

' Super Reflex - pozwala na automotynne przyjpde postawy 
obronnej na skutek otaku przeciwnika (szanso 5%/poziom} 



A-Skllls (Coverted Vellum): 

- Hercules Power • dodoje IP domoge do oloku Combo (500 IP/ 



- Fighting Spirit ■ zwipkszo ilosc odnowionego SP (o 20%/ 
poDom) 

• Hero's Energy - powoduje automotyane wskrzeszeniew 
przypodkuimierd no poluwolki (szanso 20%/poziom) 



S-Skills (Ultimate Vellum) 

y - Hero's Spirit - dwukrotnie zwipksza ilofc otrzymywanego 
I dcdwiodaenia 

I • Build lip - poslacwchodzi do walk! z nafozonyminoromi 
I zwipkszcqqrmipcirtimelry 
R StrongM-dojeodpomoscnoefeklCancel 



VENOM RUINS 



Od tego riKsmentu wgrze nastppuje 
"upgrade" przecawnikow i skarMw w 
dotychczas poznanycti labityntach, 
st^d warto po^i^cic tiech? czasu na 
znajdowanie nowych Mana Eggs i 
nabijanie doSwiadczenia - najlepiej 
na znanych juz bossach (w Spiritual 
Atriums pojawlaj^ si? Jaja drugiego 
poziomu). Dodatkowo Land Ruins 
rodz? nbwego bossa - tut przed 
wejtciem do Spiritual Atrium. 



Boss: Giant Soldier x 2 
DoSwiadczenIe: Physical & Combat 
Odpomosci: odpomi na kazd^ 
(chyba) anomaii? zdiowotn^ oraz na 
Earth. 

Przeciwnicy ci mogq przyspotzyd 
sporo problembw, gdyz dysponuj^ 
dwoma bardzo wrednymi 
technikami. Pierwsz^ z nich (jakit 
gaz) obnizaj^ Action postad 
stoj^cych w poblizu. drug^zaS 
(Lightning) zadaj? liczne 
obrazenia calej druzynie, 
dcxlatkowo pcnvoduj^c Paralysis. 

S^ rbwnlez szybcy. chociaz nie 
maj^diitego zasigg u njchu, a ich 
ataki fizyczne posiadaj^ Cancel. 

Aby z niml wygrad. nalety 
bezwzgl?dnie posiadad cKhron? 
przed patalizem oraz zdolnosci Iron 
Guard przynajmniej dia potowy 
postaci (ewentualnie bardzo wysok^ 
obron? fizyczn^, gdyz anulowanie 
(Cancel) technik obu "blaszakbw" na 
raz jest bardzo trudne. 



Na pocz^k czeka nas przejdde przez dwa 
trawiastedungeony o nazwie illusory ririeadow 
(tutaj uwaga na wyskakuj^cych znienacka 
przeciwnikbw). az dochodzimy do budowli 
kryj4cej wejtcie do wn?trza ruin, Bram? w 
srodku otwieramy za pomoc^ Elemental Slabs, 
zed poruszanie si? w dalszym labirynde polega 
na sirzelaniu z dzhvacznych dzial w 
odpowiedniego kolotu klocki - to otw'era kolejne 
przejtcia, wtym prowadz^ce do walk! z bossem 
(aby uaktywnic walk?, musimy wpiercv wejdd na 
podest z bossem. a nast?pnie prbbowad zejsd). 

Wtrbd wyst?puj^cych tutaj rywdi uwazad trzeba 
zwiaszcza na wielkie rosliny, ktoredysponuj^ 

m.in. atakami powoduj^cymi Confusion (zat 
inne stwory stosujq czary Craze i Poizn) 
oraz truposzy stos uj^cych illness. 



Po powrocie z Escarre szeregi 
naszej druzyny zasila Lutina, a 
naszym nast?pnym zadaniem jest 
dostanie si? przez Starry Park (po 
wyjddu z Armory w przeciwnq 
stron?od Geo Gate) do w>elkiego 
kr?gu, przy ktdrym manipul<}wat 
Kroitz.Wtymcelu rozpytujemy 
mleszkarV:6w Locca, od ktbrych 
otrzymujemy informacg? o 
kamiennym bloku, ktdry nalety 
przesunqc, aby dostad si? na 
sekretnq dcietk?. Tak tet robimy 
(bloksygnallzjje swoj^ obecnodd 
znajomym wykrzyknikiem), a po 
dotarctu namiejsce zabieramy Slabs 
zeswiecacegoslotu I schcxlzlmy 
drabln^wddl. 



STARRY CORRIDOR i 



1^ rotten sktada si? z 30 losowo 
generowanych poziomow, z ktdrych 
dost?pnych jest na razie 1 0. Co 5 
plfter trafiamy na Geo Gate, tak wi?c 
motemy w razie potrzeby wracad i 
nagrywadstan, zad na dziesi?tym 
pi?trze znajdujemy przejscie 
prowadz^cedonowej lokac^i. 



INI GRY 



Boss: Volt Beast 
Dodwiadczenie: Mental & Physical & 
Combat 

Odpomodci: odpomy na magi? w pozycji 
stojacej, na ataki fizyc^e w 'kroczacej'. 
Starcie ztym rywalem moze stancwid 
problem I to nie tylko ze wzgl?du na 
wspomniane wyzaj odpomosci. 



Cosmic Dawn, ktdrym zadaje 
wielokrotne obrazenia wszystkim 
zawodnikom (bezwzgl?dnie Cancel!), 
rdwnie mocny jest Gust Bazooka, 
ktdrym jednak razi “tylko" wdanym 
obszarze. Za pomoc^ pazurdw mote 
odpalad odpowlednik Side Slasha, zad 



z rogu na szczycie gtowy puszcza mocne 
czary, gidwnie typu Bolt - tej wiadnie cz?dci 
pozbywamy si? w pierwszej kolejnodci. 
Dalsza strategia zalety od tego. jakiml 
technikamVczarami dysponujemy, czasami 
wi?c warto poczekad, at przeciwnik 
wykona Metamorphosis (przeksztatcenie z 
jedne] fonriy w drug^. aby stal si? 
wratliwy na odpowiedni dIa nas typ atak u. 
Walka tajest znacznie trudniejsza nit 
wszystkie poprzednie. diatego warto si?do 
niej dobrze przygotowad, chodby przez 
wytworzenie odpowiednich Mana Eggs. 



Za bossem znajdujemy kolejny Spiritual 
Atrium, zktdrego pozyskujemy nast?pny 
Slab, zad po wyjdciu i krotkiej scenc:e 
przenosimy si? z powrotem do Locca. Tutaj 
po koiejnej rozmowie Lutina namawia 
nas na wypad do Escarre. » 



ECHNIKI tACZONE 



UWAGA: wszysHue wymierzone w pojedynnego przeciwnika (Single) poskrclaiq efekt CANCEL 

- Postacie (techniko i opb) Silo Zosi^ SP 



Evann (Sky Dragon Slash) + Brandol (Eruption Slash) 

- Volt Slash - wybuch energii o charakterystyce Bolt 
Evann (X-Slash) -*• Carmyne (Smash) 

- Sword Dance - dwu-ciosowe combo 
Evann (X-Slash) * Jaid (Blaster Bomb) 

- Cross Break • dwu-ciosowe combo 
Evann (Thunder Split) + Titto (Aerial Slash) 

- Shiva Slash - pot?tny atak ©charakterystyce Boit 
Evann (Thunder Split) + Ulk (Spiral Blow) 

- Lightning Split - 5-closowe combo z dodatkiem Bolt 
Evann (X-Slash) -i- Myam (Spinning Wheel) 

• Swallow Smash - 7-ciosowe combo 
Evann (Thunder Split) + Lutina (Meteor Slash) 

- Double Dragon - 8-ciosowa kombinacja atakdw 
Brandol (Spinning Slash) + Carmyne (Sonic Sabre) 

• Combination Alfa - 8-ciosowe combo 
Brandol (Great Divide) + Jald (Fist Burst) 

• Fire Slash • 4-ciosowy combos z elementem Fire 
Brandol (Spinning Slash) + Titto (Aerial Slash) 

- Super Slasher - 5-dosowa kombinacja 
Brandol (Eruption Slash) -h Ulk (Super Penetration) 

- Double Impact - dwa pot?zne uderzenia 
Brandol (Great Divide) -r Myam (Hail Shower) 

- Sirene Slash - potezny dos z elementem Blizzard 



Mamy tu do czynienia z dwoma mini-grami: 

1 . MuzykancI - podczas eksploracji lablryntPw (poczgwszy od Aqua Ruins - 
Interior) znajdujemy wydajqcediwi?ki krysztaty.ktoreto mozemyprezentowad 
sprowadzonej z Escarre grupie muzykdw (przenoszq si?doparku za mostkiem). 
Po prezentacji kompletu dzwi?k6w z danej gamy i opuszczeniu muzykbw na 
chwii kilka. mozemy po powrocie odsiuchad gotowq juz melodi? poprzez prze- 
prowadzenie koncertu. Dodatkowo - rdwnlez w czasle eksploracji dungeondw - 
iapad mozemy male, wiewibrko-podobne stworki (Carro), ktdre ustawione na 
pcxtium przed muzykami odwalajq sterowany (poprzez nadskanie odpowiednich 
przyciskdw - taki uproszczony "Parappa") przez nas taniec. Jerili dobrze nam 
poszio, od widzbw mozemy otrzymywab (po zagadaniu ich) roine, mniej lub 
bardziej przydatne przedmioty. 



2. Kasyno • otwarte zostaje w domu Justona po zakohczeniu pcxlstawowaj 
rozgrywkt (pokonaniu Quanlee) i mozemy w nim wygrywab naprawd? 
niezty sprz?t. Zasady s^ takie - po wybraniu stawki (Im wyzsza, tym 
lepszy stuff mozna zgamqb) wybieramy kolorkuli oraz przypisanyje] 
symbol. Kule wpadajq do maszyny losuj?cej i zaczynajqsi? mieszab. zas 
na przedstawlon^ obok lisde nagrbd. poszczegblne pozyc^ zostaje ozna- 
czone losowyml symbolami (wybrany przez nas jeszcze si? nie pojawia). 
Gcty po zakohczenlu mieszania wypadnie kulka wybranego przez nas 
koloru, dojednej z dw6ch pozostalych na libcie, nieoznaczonych jeszcze 
pozycji, przypisany zostaje vrybrany przez nas symbol i takg wla§nie 
nagrod? wygrywamy. Jebli wypada inny kolor - po prostu wtapiamy. Za 
dodatkowq (dwa razy wyzszq od stawki) opiat? mozemy wrzucab do 
maszyny wi?cej kul naszego koloru - dia zwi?kszenia szansy wygranej. 



SoR/riDniH BHTREme ors 





